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„Zalety Original War to ciekawe pomysły i zręcznie połączenie gry strategicznej z fabularne." - 





„Original War jest grą po prostu ciekawą i co ważne oryginalną. Bawi. czasem zmusza do rmysślernia. a czasern co 
uśrniechu. Dobra oprawa audiowizualna i rmnóstwo ciekawych pomysłów. HPobry tytuł. wart sprawdzenia." 


„Original War jest z pewnością jedną z najładniejszych strategii dostępnych obecnie ra rynku. 5wieże pocejście co termatLl Oraz 
ggrorrnriea radość płynąca z zabawy w tak urozrmaicorig procikcję powinny w pełni zadowolić fanów stratecii CZzasLi 
TZECZUWIStEJO Oraz wszystkich tych. którzy szukają niebanalnej rozrywki.” - CI! 
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Masz wrażenie, że grz strertegiczne to zabawa dla drętwych sztywniaków? Nie możesz już 
słuchać swętnych tekstów o niszczeniu „zagonów wroga” i „taktycznych zasadzkach”? 
Zastanawiasz się dlaczego nikt nie pom$yślał o tym by zrobić mistrzowską strategię, przy 
której wożna turlać się ze śmiechu? Poznaj Wiygles - najśmieszniejszą grę str<tegiczną na 
świecie! Odwiedź stronę bhttp://wiggles.cdprojekt.cow, by przekonać się, że słowo 
„strategia nie wusi oznaczać zabawy dla sztywniaków! 
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itajcie! Jak to mówią, najpierw wrzesień — po- 
tem jesień. I tak oto powoli kolejny rok powolutku chyli 
się ku końcowi... Dni są coraz krótsze, co nas cieszy, bo 
relatywnie noce są coraz dłuższe, a co za tym idzie — 
przyjemniej jest popykać w jakąś milutką gierkę po za- 
chodzie słońca. 





Z nowości w tym numerze najważniejszą niewątpli- 
wie jest otwarcie nowego dzialu pt. GRY ONLINE. Idąc z duchem postępu 
technicznego i biorąc pod uwagę, że gry sieciowe rządzą się nieco innymi pra- 
wami niż normalne single, pragniemy podejść do tematu właśnie od strony 
multiplayerowej. Nie muszę chyba nikogo prosić o nadsyłanie uwag do tego 
działu pod adresem onlineQssonline.com.pl 

Dla „grzybiarzy” wielka frajda — tym razem emulujemy ZX Spectrum i po- 
kazujemy takie rarytasy, jak ruska wersja Trumienki w wersji czerwonej — cie- 
kawe, ilu z Was widziało to kiedykolwiek na własne oczy? :) 


Podsumowując pierwsze dwa miesiące po wprowadzeniu nowej szaty graficz- 
nej, można powiedzieć, że jest nieźle. Staramy się na bieżąco reagować na Wasze 
sugestie i mam nadzieję, że to widać. W naszej ankiecie internetowej wzięło udział 
2231 czytelników i jak pokazuje rysunek, 3/4 jest „za”. Teraz czeka nas okres wy- 
tężonej pracy, żeby zadowolić pozostałą 1/4. 
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ku minikonkursów w Prze- zzzgasi mnie, 25.690 
ciekach i jednego dużego 
konkursu, w którym stawką jest kierownica, jaką chciałby mieć chyba każdy. 





W redakcji jak zwykle praca wre. Kończy się sezon ogórkowy i zaczynają 
prawdziwe gierkowe żniwa. Listopad i grudzień to eldorado dla graczy, nie ma 
dnia, żebym nie dostał kolejnego newsa o nowej produkcji szykowanej przez ro- 
dzimych dystrybutorów. Żyć nie umierać! 

Szczepcie się przeciwko grypie i trzymajcie się ciepło 

Pegaz Ass 
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Długo oczekiwana kontynuacja 
kultowej serii growej została wreszcie 
oficjalnie potwierdzona! Oto Activi- 
sion podpisał z id Software umowę o 
współpracy przy tworzeniu czwartej 
części QUAKE'A. A także całkiem no- 
wego tytułu, o jeszcze nieustalonej 
nazwie. Według Rogera Walkdena 
(Activision) oba te produkty mają być 


zwrotem ku korzeniom gatunku — w 
szczególności zaś  singleplayero- 
wych rozgrywek przy wykorzystaniu 
engine'u DOOMA. Celem obu firm 
jest dostarczenie graczom masy roz- 
rywki i zabawy przez przywrócenie 
FPP-om i multiplayerom wciągającej, 
urozmaiconej fabuły. Data premiery 
gier nie została jeszcze podana. 


Western Digital zaprezentował 
dysk twardy Caviar 100 GB Special 
Edition — pierwszy na świecie 
dysk EIDE wyposażony w 
bufor o pojemności 8 
MB. Powiększenie 
bufora — czterokrotnie 
w stosunku do stan- 
dardowej wersji Ca- 
viara 100 GB — znacząco 
wpływa na szybkość pracy. Nowy 
produkt WD to pod względem wy- 
dajności absolutny lider rozwiązań 
EIDE — wyniki, jakie uzyskał w te- 
stach, lokują go wśród średniej kla- 
sy dysków twardych z interfejsem 
SCSI. Dzięki niemu użytkownicy 
komputerów domowych zyskają 
większy komfort pracy np. podczas 














cyfro- 
wej ob- 
róbki _ wi- 
deo, pozytyw- 
ne strony więk- 
szego bufora zauważą też kompute- 
rowi gracze. Western Digital oczeku- 
je, że nowym rozwiązaniem zaintere- 
sują się producenci tanich serwe- 
rów. Dysk jest już dostępny (choć w 
ograniczonych ilościach), w USA 
kosztuje 379 USD. 


Połączenie symulatora budowy i 
zarządzania miastem (coś jak CA- 
ESAR 3 czy SIMCITY) ze strategią 





czasu rzeczywistego (podobną do 
COMMAND 8 CONQUER czy AGE 
OF EMPIRES). Akcja STRONG- 
HOLD osadzona jest w średnio- 
wiecznej Europie. Można zakładać 
osady, budować zamki i później ni- 
mi zarządzać, a także prowadzić 
wojny. Z jednej strony gra 
zawiera więcej elementów 
dotyczących budowania 
czy zarządzania niż trady- 
cyjny RTS, a z drugiej po- 
zwala na prowadzenie 
działań wojennych w dużo 
większym stopniu niż jaki- 
kolwiek symulator budowy 
miast. Czyli dla każdego 
coś miłego. 





Już niedługo pojawi się 
druga część tej nieco kontro- 
wersyjnej gry. Tysiące wypa- 
dających na gracza potwo- 
rów i niesamowicie dynamiczna akcja 
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to jest to, co dostarcza adrenaliny gra- 
jącym w SERIOUS SAMA. Dwójka ma 
być tak samo brutalna i szybka, ale jej 
oprawa graficzna stanie się jeszcze 
lepsza. Pierwsze zaprezentowane 
przez wydawcę screeny dają do myśle- 
nia nawet najstarszym wyjadaczom. 
Co do fabuły, to na razie brak konkret- 
nych informacji, ale przecież w takich 
grach jest to element mało ważny :) 


W Wielkiej Brytanii uznano Ryce- 
rzy Jedi za oficjalną religię! Idea za- 
rejestrowania przez fanów Gwiezd- 
nych Wojen własnego kultu narodzi- 
ła się w kwietniu tego roku. Począt- 
kowo był to tylko żart, jednak brytyj- 
skie MSW podeszło do sprawy cał- 
kiem poważnie i pozycja pt. „Jedi 
Knights” znalazła się w formularzu 
spisu ludności Zjednoczonego Kró- 
lestwa — Census 2001, w rubryce 
wyznanie. Ciekawe, ilu jest na Wy- 
spach Brytyjskich oficjalnych wy- 
znawców jasnej strony Mocy... Wyni- 
ki spisu będą znane w sierpniu przy- 
szłego roku. Formularz UK Census 
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2001 można obejrzeć pod adresem: 


www.statistics.gov.uk/cen- 
sus2001/pdfs/sectionSpart3.pdf. 





Produkcję tej gry rozpoczęto na początku roku 2000 w studiu 
firmy Mirage Interactive. Jest to RPG, którego akcja umiejscowio- 
na została w okupowanej Europie II wojny światowej. Petna ak- 
cji i humoru historia połączona jest tu z zaawansowanym syste- 





samym sercu mrocznego Leningradu. To w tym ostatnim kryją się 
najtajniejsze sekrety Rosji i Niemiec. Premiera gry planowana 


jest na luty 2002. 
















mem rozwoju po- 
staci. Niezwykła 
i zawiła opo- 
wieść zaczyna 
się w spokoj- 
nej, cichej frańcuskiej 
wiosce, gdzie jedyny- 
mi oznakami wojny są 
niemieccy żołnierze, 
którzy okupują lokal- 
ny bar, kończy zaś w 





Jedna z pierwszych gier 
„massive multiplayer” już nie- 
długo doczeka się kolejnego 
dodatku. Niestety, tak jak i je- 
go poprzednik, nie będzie on 
darmowy. Za to najprawdopo- 
dobniej da się go kupić nawet 
w Polsce, czego o innych pro- 
duktach z tej serii nie można 
było powiedzieć. Niewiele 
jeszcze wiadomo, jak zmieni 
się rozgrywka, ale na pewno 
dostaniemy nowe tereny do 
eksploracji, kilka nowych cza- 
rów, no i nowe uzbrojenie. 
Miejmy tylko nadzieję, że nie 
zachwieje to podstawami 
świata i nie zniszczy klimatu 
gry. Premiera lada dzień, więc 
trzeba już zacząć zbierać kasę 
- tak na samą grę, jak i na 
abonament na serwerach. 





Oficjalnie ten skrót na końcu ma 
oznaczać „Xtra Performance”, jed- 
nak oczywiste jest, że chodzi o pod- 
pięcie się pod debiut Windows XP 
Skojarzenie, które ta nazwa ma wy- 
woływać u kupujących, to optymali- 
zacja tego procesora pod kątem no- 
wego systemu Microsoftu. Choć fir- 
ma AMD o specjalnych funkcjach 
dla Win XP nie wspomina, to zapo- 
wiada jednak, że Athlon XP będzie 





mieć o 500 tys. tranzystorów więcej 
niż jego poprzednicy i pobór mocy 
zmniejszony o 20%. Ma być po pro- 
stu lepszy i szybszy. Firma wciąż 
jednak boi się „megahertzowej” woj- 
ny z Intelem. Ze względu na swoją 
architekturę procesory AMD pracują 
szybciej niż intelowskie o identycz- 
nej częstotliwości, jednak część 
klientów nie zdaje sobie z tego spra- 
wy i wciąż uważa taktowanie za pod- 
stawę. Dlatego AMD — aby ułatwić 
rywalizację Athlona XP 1,5 GHz z 2 
GHz Pentium 4 — chce wraz z firmą 
Andersen opracować uniwersalny 
wskaźnik wydajności procesorów, 
który zastąpiłby częstotliwość takto- 
wania zegara. Szczegóły projektu 
poznamy przed końcem roku. 


Hitachi i Asahi Optical wyprodu- 
kowały głowicę DVD x10. Teraz moż- 
live będzie umieszczenie na jednej 
płycie aż 100 GB informacji — dzie- 
sięciokrotnie więcej niż obecnie. No- 
wa głowica pozwala na zapis i od- 
czyt dwóch warstw po jednej stronie 
płyty. Zapis jest tak gęsty, że war- 
stwa mieści aż 25 GB informacji! Me- 
chanizm automatycznie dostosowu- 
je ogniskową lasera do danej war- 
stwy. Produkty oparte na tej techno- 
logii trafią na rynek w ciągu najbliż- 
szych 2-3 lat. Analitycy przewidują, 
że wtedy nastąpi dynamiczny rozwój 
rynku urządzeń DVD opartych na 
niebieskim laserze. 





MEDIA-TECH Windstorm Pro MT161 to zaawanso- 
wane technicznie joystick, zaprojektowany z 
myślą o symulatorach lotniczych. Dzięki kon- 
troli steru poziomego oraz precyzyjnej alumi- 
niowej przepustnicy gracz może poczuć się 
jak pilot prawdziwego samolotu bojo- 


wego lub cywilnego. Zainstalowa- 
ny w obudowie urządzenia silni- 
czek i układ obsługujący pro- 
tokót Vibration Feedback 
powodują, że symulacja 
staje się realistyczna jak ni- 
gdy dotąd. Windstorm Pro 
MT161 jest wykonany z wy- 
sokiej jakości materiału, z 
dbałością o ergonomię. Dzięki te- 


mu można go porównywać ze znacznie 














droższymi joystickami dominujących na rynku 
producentów, takich jak Logitech, Saitek, Gravis czy Microsoft. 


Firma Multi-Styk rozszerzyła swo- 
ją ofertę o DigiSight Optical Mouse 
MT108. Ta mysz optyczna 
wyposażona jest 
tącznie w 
5 przyci- 
sków (w 
tym rolkę peł- 
niącą rolę przy- 
cisku) oraz in- 
terfejs PS/2. Trzy 
spośród przycisków mogą być pro- 
gramowane dzięki dostarczanej w 
zestawie aplikacji. Uniwersalny i er- 
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Choć Microsoft dementuje pogłoski, to w Internecie po- 
jawia się coraz więcej informacji na temat projektu o 
nazwie HomeStation. Ten nowy produkt konsorcjum Ga- 
tesa zostanie wyposażony w procesor Intel Pentium 4 i 
chipset nVidia nForce. W zamyśle swych autorów ma 
stać się domowym centrum rozrywki, za pomocą które- 
go użytkownicy będą korzystać z Internetu, DVD i tele- 
wizji — w tym także interaktywnej. Nowy produkt Micro- 
softu ma też obsługiwać gry pod X-box. Nieoficjalnie 
mówi się, że HomeStation pojawi się pod koniec przy- 
szłego roku, kiedy szerokopasmowy dostęp do Internetu 
zdobędzie w USA większą popularność niż obecnie. Z 
założenia miałoby to być rozwinięcie koncepcji konsoli 











gonomiczny kształt urządzenia spra- 
wia, że wygodnie będzie się nim pra- 
cowało zarówno użytkownikom 
prawo-, jak i leworęcz- 
nym. Dzięki tech- 
nologii optycz- 
nej w niepa- 
mięć  od- 
chodzą 
problemy z 
brudzeniem 
się kulki i rolek. 
Powód to... brak kulki. 


Zastąpił ją wysokiej jakości skaner. 
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X-box, a cenowe zróżnicowanie miałoby sprawić, że 
produkty te nie będą ze sobą wzajemnie konkurować. 
Pogłoski o nowych projektach Microsoftu i możliwości 
zastosowania w HomeStation chipsetu nForce wywołały 
też spekulacje na temat planów nVidii. Wiadomo, że 
nForce pierwszej generacji będzie — przynajmniej na 
początku — dostępny wyłącznie w wersji dla procesorów 
AMD. Wydaje się jednak, że nVidia jest bliska uzyskania 
licencji na technologie związane z Pentium 4. Wtedy 
może powtórzyć się historia pierwszego nForce — druga 
generacja (najprawdopodobniej zintegrowana z rdze- 
niem GeForce 3 i obsługująca Pentium 4) trafi najpierw 
do produktu Microsoftu, a później — na rynek PC. 


Grudniowa Cyber-Olimpiada (1st World Cyber 
Games) w Seulu to największe zawody w historii 
gier komputerowych. Pierwsze eliminacje (H- 
-L:0$, STARCRAFT i UT) już 23 listopada w Sin- 
gapurze. Ponad 500 zawodników z 37 krajów za- 
walczy o nagrody warte w sumie 300 tys. USD. 
„Analogowym” imprezom towarzyszą ogromne 
kontrowersje - od afery korupcyjnej wokół 
igrzysk w Salt Lake City, aż po przyznanie organi- 
zacji olimpiady roku 2008 Chinom. Sieje też zgro- 
zę doping. Może więc WCG jest alternatywą? Pa- 
radoksalnie ma więcej wspólnego z ideą sportu... 

LEM uruchamia sprzedaż pozycji pt. ULTIMA- 
TE QUAKE — zestawu wszystkich trzech części Q. 
Cena 169 zł. Jako że sam 03 kosztuje teraz ok. 99 
zi, jest to warte rozważenia. Można też uzupełnić 
swoje zbiory © ULTIMATE DOOM, w który to ze- 
staw wchodzi DOOM, ULTIMATE DOOM i FINAL 
DOOM. Cena - 69 zł. 


Firma Real Networks uruchomiła serwis Real 
Arcade, oferujący m.in. sieciowe wypożyczanie 
gier do rozgrywek online. Oczywiście, żadnego 
pobierania pełnych plików! Ściąga się tylko pro- 
gramik Into Networks do korzystania z gier przez 
umieszczony na serwerze bufor. Tygodniowy do- 
stęp do jednej pozycji to 4,99 USD, a za 14,99 
USD zyskuje się na miesiąc dostęp na full. Do tej 
pory na serwerze znalazło się 11 gier, m.in. 
DEUS EX oraz UNREAL TOURNAMENT. Co mie- 
siąc pojawią się 3-4 nowe. Do końca roku z usłu- 
gi Real Arcade ma skorzystać 5 mln osób. 

Amazon.com i Toys R Us.com poinformowały, że 
pierwsza pula zamówień na nowe konsole Ninten- 
do GameCube została wyczerpana już po 4 minu- 
tach. Na wspólnej stronie tych firm oferowano ze- 
sławy po 399 USD za sztukę. Oczywiście, nie wia- 
domo, jaką liczba zestawów została udostępniona, 
jednak tak duża sprzedaż GameCube dobrze wróży 
całej branży gier wideo, która od 11 września har- 
dzo obawiała się spadku zainteresowania. 


Intel nakłania producentów komputerów do 
zaprzestania montażu stacji dysków 1,44 MB. Od 
drugiej połowy roku 2002 miałyby też zniknąć 
porty szeregowe i PS/2. Pliki mniejsze niż 1,44 
MB można przesłać |--netem, więc dyskietki 3,5 
cala wydają się technologią przestarzałą. Oczy- 
wiście, wielu użytkowników nie chce rezygnować 
ze starych rozwiązań, ale — jak widać na przykia- 
dzie Apple'a — bez dyskietek i starych typów in- 
terfejsów można się obejść. 

LEM wprowadzi wkrótce na rynek produkt 
pod nazwą 3D GAMEMAKER. Jest to dzieło fir- 
my Actualize (znanej z serii RALLY CHAMPION- 
SHIP), nieskomplikowany program do tworze- 
nia gier. Do jego obsługi niepotrzebna jest wie- 
dza z zakresu programowania czy umiejętności 
graficzne. To wyzwanie i dobra zabawa dla 
tych, którzy chcą zrobić własną grę. 


Firma GD Projekt została dystrybutorem POKE- 
MON PRINT STUDIO - pozycji dla wielbicieli poke- 
monów (w numerze zamieszczamy recenzję części 
tego zestawy — POKEMON PROJECT STUDIO). Jest 
to program graficzny, dzięki któremu można zrobić 
naklejki, plakaty, karty, zaproszenia, tatuaże i wie- 
le, wiele innych rzeczy. Oczywiście, z wizerunkami 
najpopularniejszych stworków świała. 
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LTEatNrE ISIES 


iektórzy je olewali. Inni wyko- 
rzystywali jako chłopców na 
posyłki. Pozostali (choć mniej- 
szość) poświęcali opiece nad 
chowańcami tyle czasu, ile przewidywali 
twórcy BLACK 8 WHITE. I to właśnie dla 
nich jest dodatek, dzięki któremu ukocha- 
ni podopieczni staną się jeszcze bliżsi 
sercu oddanego hodowcy. Koncepcja 
jest następująca =chowaniec trafia na no- 





wą wyspę (oczywiście, wraz ze swym pa- 
nem). Pałętają się po niej stada podob- 
nych mu istot, pozbawionych jednak 
opieki. Jak się jednak okaże, nie prze- 
szkadzało im to w rozwinięciu zachowań 
prospołecznych i.stworzeniu ogólnowy- 
spowej wspólnoty zwanej Braterstwem. 
Twój chowaniec, jako dobrze wychowana 
jednostka, rzecz jasna natychmiast za- 
pragnie dołączyć do współbraci. Zanim 





jednak zostanie przyjęty 
w szeregi stowarzysze- 
nia, będzie musiał 
przejść szereg prób. 

A te przygotowano 
rozmaite. Znajdziemy 


wśród nich m.in. zawo- 








dy kręglarskie — na sąsiednim torze z kulą 
w łapie (kopycie?) stanie niezbyt rozgar- 
nięta krowa, strzelanie z katapulty (pojawi 
się nowy tryb FPP) czy też walkę z Noso- 
rożcem Jedi. W każdym z zadań spotka- 
my nowego chowańca, po pokonaniu go 


będziemy mogli wcielić naszego pupila w 
nową skórę. Przyznam, że w porównaniu 
ze skąpo dawkowanymi możliwościami 
przeobrażania w oryginalnym BAW bę- 
dzie to przyjemna odmiana. 

Kolejna nowość (a przynajmniej roz- 
budowanie wątku) to opieka, jaką nasz 
chowaniec będzie mógł piasto- 
wać nad innymi stworzeniami. 
Owszem, już wcześniej mógł 
opiekować się np. mieszkańca- 
mi wioski, jednak tym razem 
przejmie prawie boskie kompe- 
tencje. Jednym z ostatnich za- 
dań będzie bowiem opieka nad 
Tyke'em - małą istotą, która 
przypomina gumową kaczusz- 
kę i ma stanowić namiastkę 
dziecka. Tak jest — dziecka! 
Chowaniec bowiem nareszcie 
dorośnie! "Po _ pokonaniu 
wszystkich przeszkód czeka 
na niego nagroda dodatkowa — 
dorodna samiczka Ewa. Oj, bę- 
dzie się działo. 

W CREATURE ISLES znaj- 
dziemy także garść usprawnień 
przeznaczonych do głównego 
programu - przede wszystkim 
zwiększających szybkość jego 
działania, poprawiony został także multi- 
player. Na więcej nowości zaczekać bę- 
dziemy musieli aż do pojawienia się 
BLACK 8 WHITE 2 — premiera już za rok! 

Pooh 





prawdzie ósma część WI- 
ZARDRY ukazuje się już 
od pewnego czasu, ale 
I tym razem podobno ma 
się wreszcie wykluć na dobre. Mimo że 
sądząc po numeracji, świat miał oka- 





zję oglądać już siedem róż- 
nych gier z tej kultowej serii, . 
to pierwszych pięć pamiętają 
tylko najstarsi górale. Szósta 
nie była zaś niczym rewela- 
cyjnym, a już z pewnością nie 
dorównywała współczesne- 
mu sobie EYE OF THE BE- 
HOLDER. Dopiero siódma, o 
podtytule CRUSADERS OF 
THE DARK SAVANT, weszła 
do annałów komputerowego RPG jako 
gra z prawdopodobnie największym 
światem, jaki kiedykolwiek wykreowa- 
no. Najbardziej nawet zaprawionym w 
bojach wojownikom ukończenie jej 
zajmowało kilka miesięcy. 

Akcja WIZARDRY 8 ma toczyć się 
wkrótce po wydarzeniach z po- 
przedniej części serii. Oto Mroczny 
Mędrzec przejąt w posiadanie Astral 
Dominae i może teraz kontrolować 
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sprawy życia i śmierci. Drużyna 
uznaje ten fakt za zagrażający całe- 
mu Uniwersum, więc zbiera toboły i 
przybywa do starożytnego Świata 
Dominus, by powstrzymać przewi- 
dywany bieg wypadków. 





Po raz pierwszy w historii gry auto- 
rzy z kanadyjskiego Sir-Techu zasto- 
sują engine 3D z perspektywą pierw- 
szej osoby. Oprócz standardowego 
obracania głową gracze będą mogli 
zoomować krajobraz. Widząc stojącą 
na szczycie samotnej góry postać, 
wytężasz wzrok i przypatrujesz się jej, 
a sam stoisz w miejscu! Pod wzglę- 
dem szczegółowości grafiki nie nale- 
ży się jednak spodziewać cudów. W 





akcji będą różne nietypowe rasy — z 
walkiriami, hybrydami ludzi i smoków 
oraz ufolami na czele. Wszystkie te 
postacie zostaną wyposażone w po- 
nad 40 cech. Walka z dominusjańską 





fauną będzie toczyć 
się w turach — podob- 
nie jak w POOL OF 
RADIANCE: _ RUINS 
OF MYTH DRANNOR. 
W zestawieniu z ogro- 
mem statystyk powo- 
duje to, że WIZARDRY 
8 może stać się sma- 
kowitym kąskiem wy= 
iącznie dla  zatwar- 
działych miłośników 
RPG. Zachodnia pre- 
miera już pod koniec października. W 
Polsce gra ukaże się nieco później — 
pod skrzydłami GD Projektu. 

icz 





CENTRUM SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ 
PRZED 
PREMIERĄ 


ZANIM ZAMÓWISZ PRZED PREMIERĄ KONIECZNIE PRZECZYTAJ W tej rubryce są prezentowane gry 
których premiera odbędzie się za kilka tygodni lub miesięcy, jednak już dziś będziesz mógł złożyć 


0600 Świat Mo M zi będ 
na nie zamówienie. Co zyskasz? Zyskasz pewność, że otrzymasz oryginalną grę jako jeden z pier- 
nek 


wszych w naszym kraju. Aby wynagrodzić Ci czekanie razem z grą otrzyniasz super upo 
w zależności od gry będą to pełne wersje gier, koszulki, płyty demo lub inne gadżety związane z 
grami. UWAGA, Upominki otrzymają tylko osoby które zamówią grę przed jej polską premierą. 


ul. Jagiellońska 74, bud. E, 03-301 Warszawa, e-mail: wirtualny © wirtualny.com 
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Tel. (0-22) 519 69 69 


fax : 519 69 70, www.wirtualny.com 
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SS= Zamawiając przed premierą grę 
Heroes of Might an Magic IV 


otrzymasz GRATIS 


UIAA 


Unive 


Kupując jednen z powyższych tytułów 
otrzymasz jedną z dwóch 
fantastycznych gier: do wyboru: 


JAGGED ALLIANCE 2,5 lub DEVIL INSIDE GRATIS i A) 7 
, z ń ' 5 = NY TOCĄ Zamawiając przed premierą grę 
s Europa Universalis 2 

O iyA JI EAC NIE 


grę JAGGED ALLIANCE 2,5 


[ORIGINRU 
URCEPT 


SEITE 
olASJ| 


KSIĄŻKI GRY KARCIANE 


BŁĄCE 
sę 
ZEE KS 


CO ZYZKUJESZ KUPUJĄC U NAS 

* Stale, zryczałtowane koszty wysyłki w wysokości 7,99 zł. * Płacisz przy odbiorze przesyłki. 

* Do każdego zamówienia dołączamy kolorowy katalog _ * Możliwość dostawy w ciągu 48 h. (za dodatkową 
z naszą pełną ofertą. opłatą) 

* Program otrzymujesz najpóźniej w 3-7 dni (roboczych) * Masz pewność, że dzięki profesjonalnemu opakowaniu za- 
od złożenia zamówienia. Nie dotyczy zamówień przed- wartość paczki jest maksymalnie zabezpieczona, 
premierowych. * Ceny zawierają podatek VAT. 


NAJLEPSZE ZAKUPY W INTERNECIE! - 24h 


W ALPRUNEEUEANT OE 





o dziś pamiętam dzień, kiedy 

po raz pierwszy obejrzałem 

„Batmana” Tima Burtona. 

Szczególnie zafascynował 
mnie Joker. Ta grana przez Jacka Ni- 
cholsona postać wydawała mi się wte- 
dy wyjątkowo straszna i bardzo mnie 
przerażała. To właśnie głównie dzięki 
temu aktorowi (chociaż nie tylko) film 
ten zyskał tak niepowtarzalny klimat. 
Kolejne części sagi o Mrocz- 
nym Rycerzu Gotham City nie 
miały już owego „czegoś” = 
najlepszym dowodem bardzo 
niska frekwencja w. kinach. 
Całkiem niedawno „Jeźdź- 
cem bez głowy” Burton udo- 
wodnił, że nadal potrafi two- 
rzyć niezwykłe, charaktery- 
styczne, mroczne dzieła. Te- 
raz wchodzi do kin jego „Pla- 


neta Małp”. Jest to remake 
kultowego filmu Franklina J. 
Schaffnera, nakręconego w 
roku 1968 na podstawie po- 
wieści francuskiego pisarza 
Pierre'a Boulle'a. | jak to 
ostatnio często bywa, właśnie 
powstaje gra pod tym samym 
tytulem. 

Wcielimy się tu w rolę ko- 
smonauty o imieniu Ullys- 
ses. Jego statek kosmiczny został 
zmuszony do awaryjnego lądowania 
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na planecie znajdującej się 1000 lat w 
przyszłości. Zamieszkują ją człeko- 
kształtne małpy, które są bardzo źle 
nastawione do ludzi. Naszym celem 
będzie rozwalenie całej masy prze- 
ciwników i wydostanie się z tego 
dziwnego miejsca. Najpierw jednak 
musimy przejść 700 (!) lokacji. (takich 
jak: laboratoria, zniszczone miasta, 
wioski,-opuszczone kopalnie, bazy 



















wojskowe itp.) i 70 poziomów — two- 
rzących w sumie 15 różnorodnych 





obszarów. Wobec powyższego nie 
muszę chyba mówić, ile czasu po- 
trzeba będzie na ukończenie gry? 
Autorzy zdecydowali się 
zastosować tryb TPP, znany 
nam dobrze z serii TOMB 
_ RAIDER. Z tym że tutaj mo- 
żemy dowolnie obracać wi- 
dok — tak jak to było np. w 
grze MAX PAYNE. I dobrze, 
bo tam naprawdę trudno mi 
było wprowadzić kamerę w 
biąd — w zasadzie, ani razu 
nie ukazała bez żadnego 


wyraźnego powodu sufitu czy ściany 
zamiast głównego bohatera. 

Ullysses będzie traktował małpoludy 
dość ostro. Po pierwsze przy użyciu la- 
serów czy strzelby, ale także i broni 
rzadko występującej w grach, np. biolo- 
gicznej. Niewątpliwie brakuje tu jakichś 
futurystycznych pukawek — wszak akcja 
toczy się w dalekiej przyszłości, ale w 





wersji ostatecznej autorzy prawdopo- 
dobnie dadzą nam parę takowych. 
Nasz oręż wypróbujemy na różnych 
stworzonkach. Najciekawsze z 
nich to: ogromne nietoperze, 
zmutowane hieny, pawianowi 
renegaci oraz orangutany za- 
bójcy. Jeśli nasz bohater aku- 
rat nie będzie <dysponował 
amunicją, to drugą opcją wyj- 
ścia z opresji stanie się ma- - 
-chanie tym i owym, czyli zaba- 
wa w karate :))) Trzecie roz- 
wiązanie nie powinno nikogo 
specjalnie zdziwić, w. końcu 
skądinąd doskonale je znamy. 
Mam bowiem na myśli strate- 
gię powszechnie lubianego 
pana Gołoty, czyli ucieczkę z 
pola walki :> 
Wielbiciele „Planety Maip” 
a la Tim Burton, grając w 
„Planetę Małp” a la Fox Inte- 
ractive, powinni poczuć się 
jak w domu, bowiem podczas 
tej wirtualnej przygody na swo- 
jej drodze napotkają multum znanych 
sobie postaci, m.in.: dr Zauis, Zirę, ge- 
nerała Ursesa oraz Corneliusa. 

Na koniec jeszcze dodam, że jest 
spora szansa na polską wersję tej 
arcyciekawie zapowiadającej się 
gry. Premiera już tej zimy. 

campari 








Twoi konkurenci 'to zwykłe płotki. Znajdź na nich kaka, a staniesz się nieprzyzwoicie bogaty! 
Monopoly Tycoon to naprawdę wyjqtkowa strategia ekonomiczna. Wcielasz się 
w niej w rolę biznesmena, którego zadaniem jest zarobienie pierwszego miliona dolarów. 
Cel możesz osiągnąć na wiele sposobów: spekulując ziemią, otwierając restaurację fast food 
lub nawet dyskotekę! Jeśli sqdzisz, że to proste, zagraj Monopoly Tycoon i st<nń się rekinem 
świdrtowego biznesu! Zadanie umilq Ci niesamowicie dopracowana grafika 2D, wysoki poziom 
sztucznej irteligencji oraz niezwykle intuicyjna obsługa. Jeszcze nigdy gra strategiczna nie 
kzła tak zabawna! 
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wiek XIV. Od stu lat Hanza 
gromadzi największe bał- 
tyckie porty. Zboża; drew- 
no, złoto i solone szproty 
płyną z miasta do miasta. Za kilkaset 
lat nikt nie będzie pamiętał, że wybrze- 
ża Morza Baityckiego były kiedyś naj- 
bogatszymi zakątkami Europy*= śro= 
dek ciężkości przesunie się na za- 
chód..Póki jednak mamy taki skarb 


pod ręką, należy odkroić dla siebie jak - 


najzacniejszy kawałek. 

Fani gier ekonomicznych mogą po- 
czuć się nieco skonfundowani — skąd 
ta dwójka w nazwie? Faktycznie, mo- 


że nie wszyscy pamiętają pierwszego: 


DER PATRIZIERA, wydanego w 1992 
roku przez firmę Ascaron.'Poza wła- 
ścicielami pecetów zagrywali się w 
niego wówczas także amigowcy i wła- 
ściciele Atari ST (zwłaszcza po o rok 
późniejszej premierze edycji angiel- 
skojęzycznej). Obie te platformy prze- 
minęły, także współczesne gry niezbyt 
przypominają swych przodków. Nad- 
szedł więc czas na reedycję. No wła- 
śnie — po tylu latach trudno mówić o 
sequelu, będzie to raczej przypomnie- 
nie legendy nowemu pokoleniu. 


będzie jednak coś więcej niż solidna 
kamienica w Hamburgu i flota statków 
na morzu. Prawdziwe szczęście daje 
bowiem władza. Na początek wystar- 
czą wpływy w poszczególnych mia- 
stach, a później, kto wie — może wy- 
bór na Lorda Majora całej Hanzy? To 
jednak wymagać będzie sporo za- 
chodu i inteligentnego zaangażowa- 
nia środków finansowych. 

PATRICIAN 2 to gra przede wszyst- 
kim morska. Zawijać będzie można do 
20 portów. Z polskich miast pojawi się 
Gdańsk oraz Toruń (no, powiedzmy 
„polskawych” — w końcu wówczas sie- 
dzieli tam Niemcy). Co prawda, drugi z 


„podstawą suk- 
cesu będzie 
sprawne lawiro- 
wanie w mean- 
drach europej= 
skiej ekonomii 
sprzed siedmiu- 
set lat” 











Jak na solidną handlówkę przysta- 
ło, podstawą sukcesu będzie tu 
sprawne lawirowanie w meandrach 
europejskiej ekonomii sprzed sied- 
miuset lat. Tanio kupić — drogo sprze- 
dać. To napełni kiesę. Celem gracza 
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nich zlokalizowano nad sięga- 
jącą 300 km w głąb lądu zato- 
ką (według developerów z 
GŁtersioh w XIV w. Wisła chy- 
ba permanentnie wylewała :), 
a nad Gdańskiem próżno szu- 
kać charakterystycznego zawi- 
jasa Półwyspu Helskiego, ale 
co tam — Dania wygląda jak po 
stopieniu arktycznych lodow- 
ców, tak więc nie jesteśmy naj- 
bardziej pokrzywdzeni. 


Każde z miast produkować ma 10 
spośród 20 dostępnych w grze towa- 
rów, ocena popytu i podaży każdego z 
nich na terenie Europy stanowi o praw- 
dziwym sukcesie. Handlować będzie 











można zarówno podstawowymi Su- 4 
rowcami, jak też i towarami przetwo- - 


rzonymi. Jeśli'w danym mieście nie 
znajdziemy stosownych fabryk (czy ra- 
czej, biorąc pod uwagę epokę, zakia- 
dów rzemieślniczych), za- 
wsze będzie można postawić 
własne. Sympatię mieszczan 
zapewnią także inwestycje w 
szkolnictwo czy też umocnie- 
nie murów miejskich. Trzeba 
się jednak spieszyć — konku- 
rencja dążyć będzie do tych 
samych celów. A mury miej- 
skie nie są z gumy, każda ob- 
ca inwestycja ograniczy pole 
manewru. Można być pew- 
nym, iż każdy grzech zaniechania i 
„odpuszczenia” sobie danego miasta 
zostanie natychmiast bezlitośnie wy- 
korzystany przez przeciwników. 

Nie samym handlem jednak czło- 
wiek żyje — PATRICIAN 2 to także w 
pewnym (choć nie przytłaczającym) 
stopniu gra wojenna. Na morzach 
grasują piraci — niezależni, zatrudnia- 
ni przez konkurentów czy też zatapia- 
jący statki z Twoim błogosławień- 
stwem. Spodziewać się więc możemy 
bitew morskich (zapewne mocno 
uproszczonych) w klasycznym rzucie 
izometrycznym. 

Poch 


LZ 





ZNANI BOHATEROWIE - DOSKONALA ZABAWA! 


Biegnij w śniegu, 
deszczu i we mgle, 
rozpraw się 
raz na zawsze 
z dr. Robotnikiem 
i zdobądź 
Szmaragdy Chaosu 









ze swoim 
Dr Robotnikiem. 
, które szalony 
nił w roboty 
aleźć Szmaragdy 
mu się nie uda, 
przejmie władzę 
nad światem... 


i co najważnie 


Używaj sprężyn da przeskakiwania 
między poziomami oraz zbierania 
pierścieni i medali. 


Niesamowite tempo gry, siedem 
zwariowanych poziomów, tajemne 
przejścia, pułapki i czyhające na każdym 
kroku nieobliczalne roboty. 

A to wszystko w scenerii bajecznie 
kolorowej Wyspy Flików. 

























Główna bohaterka 
telewizyjnej dobranocki 
w niesamowitych przygodach 
na dnie oceanu! «* 


Księżniczka podwodnych głębin 





"  Akimbo to dzielny wojownik i wytrawny 
mistrz i, który wyrusza na 
zkańcom Wyspy Żółwi. 
traszliwy smok Fang rzucił na nich 
klątwę, zamieniając większość z tych 
| przyjaznych stworzeń w swoich 
złowrogich niewolników. 
Używając swych niezrównanych 
umiejętności, Akimbo walczy ze 


smokiem atakże niezliczoną liczbą 
innych przeciwników. 


Doskonała gra platformowa, nie tylko 
dla dzieci. Duża ilość nieliniowych 
poziomó sześciu różnych 


W roli Tęczowej Rybki 
Joanna Prykowska 


Gdzieś głęboko na dnie zaczarowanego 
oceanu, żyła Tęczowa Rybka. 
Przyjaciele nazywali ją tak, ponieważ jej 
łuski mieniły się we wszystkich kolorach 
tęczy. Jednak pewnej nocy, gdy ocean 
pogrążył się we Śnie, zazdrosne kraby 
zakradły się niej i porwały jej piękne 
łuski. Zrozpaczona rybka próbuje 
je odzyskać, ale sama sobie nie poradzi... 
Czeka na Was wiele przygód 
i niespodzianek, które kryją się 
w morskich głębinach. 


Więcej informacji na stronie: 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA: 
www.techland.com.pl 


tel.: 0 prefiks (62) 73 72 739, e-mail: sprzedaz©techland.com.pl 


łaśnie w miejscu, gdzie 
dolina wznosiła się ła- 
godnie ku górom, stał 
dom zasypany śniegiem. 
Wyglądał bardzo samotnie. Podobny 





był raczej do dziwacznej zaspy śnież- 
nej”. Pamiętacie? Pewnie tak. Choć 
młodzieży wychowanej na japońskiej 
kreskówce może wyjaśnię, że tytułem 
wstępu pozwoliłem tu sobie zacyto- 
wać początkowe wersy „Zimy Mumin- 
ków” Tove Jansson. A właśnie powyż- 
sza książka, ze swoim łagodnym Kkli- 


„W czasie gdi 
cała rodzina Mu- 
minków zapada w 

„Zimowy Sen, 
wścibska panien- 
ka buszuje po do- 
mu w poSziikiwa- 

niu wrażeń” 





matem i wspaniałym świątecznym na- 
strojem, stała się podstawą gry o za- 
śnieżonej, sennej dolinie małych trolli. 
A tak naprawdę cyklu gier, z których 
pierwsza, ZIMA MUMINKÓW, spolsz- 
czana jest właśnie przez CD Projekt i 
wkrótce pojawi się w sklepach. 


14 secret service 


Bohaterką jest mała Mi. W czasie 
gdy cała rodzina Muminków zapada w 
zimowy sen, ta wścibska panienka bu- 
szuje po domu w poszukiwaniu wra- 
żeń. Podejmuje np. ambitny plan po- 
składania w całość rozbitego obrazu, 
korzystając z aury, uczy się grać melo- 
dyjkę na soplach, a w piynącej opodal 
rzece, której woda nigdy nie zamarza, 





łowi tłuściutkie ryby. Po swojemu po- 
rządkuje też bałagan w szopie — króle- 
stwie Tatusia Muminka. Możecie po- 
wiedzieć, że nic takiego się nie zda- 
rzyło, bo nie ma o tym wzmianki w 
opowiadaniu Tove Jansson. A ja zapy- 
tam: skąd wiecie, jak było naprawdę? 

Przedstawiony plan zajęć Mi grozi 
straszliwym bałaganem całemu go- 
spodarstwu Muminków. Na szczę- 
ście, wszyscy zainteresowani śnią 

















wesoło po sporej porcji igliwia, 
zwinięci wskulki 
czekają  rozto- 
pów i _ pierw- 
szych promieni 
wiosenne- 
go słońca. 
Na  pa- 
miątkę 





uczy spostrze- 
gawczości, rozróżniania dźwięków 
czy choćby utrzymywania porządku 
we własnych rzeczach. Grafika o roz- 
dzielczości 640 x 480 w zupełności 
zadawala. Jej żywe kolory zachęcają 
do grania, a niewielkie wymagania 
sprzętowe (Pentium 90 MHz, 16 MB 


swoich _ dokonań 
razem z małą Mi 
można  wydruko- 
wać obrazki z jej 
przygodami. Poko- 
lorowane kredka- 
mi, mogą być do- 
skonałym prezen- 
tem na zbliżającą 
się Gwiazdkę dla 
wszystkich dziad- 
ków i babć. Prócz 





RAM) tylko powiększą gro- 
no oczekujących na tę pe- 
reikę dziecięcych przygodó- 
wek. Na uwagę zasługuje 
fakt, że ZIMA MUMINKÓW, 
jako typowa produkcja dla 
dzieci, absolutnie pozba- 
wiona jest nawet namiastki 
przemocy. Choć jak wszy- 
scy pamiętamy, mała Mi nie 
należy do osóbek spokoj- 
nych i ugodowych, a wręcz 
przeciwnie — zwykle jest wy- 
buchowa i kłótliwa. 

Gra zapowiada się cieka- 
wie i jestem przekonany, że 
sympatyczne trolle z Doliny 
Muminków na dłużej za- 
goszczą w Waszych do- 
mach, bawiąc i ucząc. Po ci- 
chu dodam, że nadchodzą 
już następne części serii. 

Karalusio 





walorów rozrywkowych gra 
ma też wartości dydaktycz- 
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OWO oprogramowania. Bziaj sprzedaży hurtowej © 
Oprogramowania za 22 832 54 31 luh w iaternecie 


HNEKMUJ 


[ad EGO kac aat Sastowni 


Sde wełalicznie - sprzedaż wysyłkowa 

Sry wysyłamy 
- Termin dostarczenia raboczych 
Bopaczkidoliczamy (koszt przesyłki) 
Przy zamówieniach da 20 zł przesyłka 8 zł 
Płatność przy odb 





wYsrt«kowe 











PROMOCJE PZWL ARLAY M KONTAKT 


* KNIGHTS8MERCHANTS(PL) GRATIS 


Jeśli interesuje Cię inna gra wybierz między ż 
JACK ORLANDO (PL),RALLY CHAMPIONSHIP 8 | 6 


(PL) oraz HEROES OF MIGHTAMAGIC 2 


Po zakończeniu nakladu KAM. dodawana 
koszta przesyłki 





PLAY.com.pl 
CENTRUM 
WYSYŁKOWE 


o TEL. 0 (prefiks) 22 832 54 30 | 

TEL. 0 (prefiks) 22 8325431 | 
€ TEL. 0 (prefiks) 22 8333956 | 
o _/ FAX0 (prefiks) 22 8333961 | 


© 
2 


będzie jedna z wymienionych wyżej trzech gier 


Koszulka lub podkładka GRATIS 
przy zamówieniach powyżej 100zł 

(lub zero złotych koszta przesyłki ) 

Co piąte zamówienie premiowane 
prezentem - koszulka firmowa 


www.play.com.pl 
e-mail: playQ play.com.pl 


Do każdego zamówienia 
piakat* 





1 + SOLIDNE OPAKOWANIA 
« * FIRMOWA TAŚMA ż 
GWARANCJA BEZPIECZEŃSTWA 


SPRZEDAŻ HURTOWA 
*_ tel O(prefiks)22 832 54 31 


000 


Zamówienia powyżej 200 z! premiowane 
dodatkowym RABATEM 5% 


SKLEP - WARSZAWA 01-652 
ul.Potocka 14 paw.3 


-zamów listownie 





o0 
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THRONE OF DARKNESS (PL) 





1192 


NHL 2002 












A.D.2044 20D (PL)... 
ADAS | PIRAT BARNABA 2 (PL) 
AGE OF WONDERS 2 12.2001 
AGHARTA (PL) 2 CD... 
AIRLINE TYCOON 2001(PL)11-01 2 
AKIMBO MISTRZ KUNG-FU[PL.. 
| ALIENNATONS 2+1(PL) PODAŁ... 
ALIEN PARANOIA (PL) i 
| ALIENVSPPRED.2 (PLJ16-11-01 
|  ALONEINTHEDARKA. 
ANACHRONOX 10-201 
ANNO 1503 (PL) 2-202. 
ARCANUM 5ĆD (PL) 
ARCATERA (PL)... 
ARMORED FIST 3 11-200! 























„D 
ARTHUR" S KNIGHT SDI: z 





ATLANTIS 3 (PL) 12-2001 
AZTEG (PL)... 
BALDURS GATE 2 (PL)+PODKŁ..... 
BALDURS GATE 2 + BG1 PACK .... 
BALDURS.G. 2 THRON BHALL (PL) 
BATTLE CHEST: D1+D2+PAN Z 
BATTLE ISLE IV (PL)... 
BLACK 8 WHITE WER. 
BLACK 8 WHITE (PL) _.. 3 
BLACKEWHITE CREATURE |SLES. 
BLADE RUNNER ... 
BROKEN SWORD 2 (PL) 
08C RENEGADE 11-2001...... 
CARMAGGEDON 2000 TDR ... 
CASTROL HONDASUPERBIKE 2000 
CATAN (PL) 
CECROCIDE (PL)12-2001 
CHAMPION. MAN. 00/01 + LI 
CHAMPION. MAN. 01/02 10-2001 „Z 
CHAMPIONSHIP MAN. 3+LIGA PL. 
OMILIZACION CALL TO POWER......S 
GMILIZACJA 2: PRÓBA CZASU(PL). - 
GMILIZACJA 3 12-200! ........... 
GMILIZATION CALL TO POWER 2... 
COLIN McRAE RALLY (PL)... 
COLIN McRAE RALLY 2.0 (PL) 
COMMANCHE 3 11-2001 
COMMANCHE 4 (PL) 12-2001......Z 
COMMANDOS BEHIND ENEMY L. ...S 
CONFLICT ZONE r „N 
CORSAIRS (PL)... 
CRIME CITIES (PL). 
CROC....... 
CROC 2 
CUE LUB (PL... 
DEKTA FORCE 11-201 . 
DELTA FORCE 2 11-2001 „Z 
DELTA FORCE LANDWAR. 11-2001..2 
DESCENT 3 (PL)........ S 
DESPERADOS... zE 
DESTRUCNON DERBY 2 (PL). 
DEVIL INSIDE (PL) 
DIABLO 1 + HELLARE (PL).. 
DIABLO ii (PL) + PODKŁADKA... 
DIABLO | PAN ZNISZCZENIA (PL... 
DIE BY THE SWORD (PL)... 
DOGFIGHTER AIRFIX 
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COMMANDOS 2 


892 zę 


OPERATION FLASHPOINT 


KARASIE 





892 J4u 





SIMS + SIMS ŚWIATOWE 
ŻYCIE + SIMS BALANGA 


AA AAAA 


ICEWIND D.--HEART OF THE WIN. 


T00N CAR 


DRACULA (PL)... 


















47 zł. DUKE NUKEM SD. 48 zł ICEWIND D.HEART OF WINTER. 
114 zł DUKE NUKEM FOREVER 30.11.01. 89zł IMPERIUM GALACTICA 2 12-2001 Z 
24 zi. DUNE 2000.... 7 43zł IN COLD BLOOD 3CD (PL) 
TEŁ. DUNGEON KEEPER 2 PL. 44 zi INDUSTRY GIANT 
57 zł EARTH 2140 (PL)+134 MISJE 19zł INVICTUS (PL)..... 
89zi EARTH 2150 (PL) 2CD 24zł JACK ORLANDO (PL) mS 
35 zł EARTHWORM JIM 3D(PL). 48 zi JACK ORLANDO DIRECTORS CUT 
119zł EGIPT (PL)...... 20 zi. JAGGED ALLIANCE 2 (PL)... 
119zi EMERGENCY (PL) 19zł JAGGED ALLIANCE 2.5 BUSS.(PL). 
119 zi EMPEROR BATTLE FOR DUNE... JAZZ JACKRABBIT 2 ZIMA (PL). 






































TEL. EMPIRE EARTH (PL) 30-11-2001 ... JOIN STRIKE FIGHTER 11-2001 
11421. ESCAPE FALCATRAZ(PL)12-2001.2 TEL. KAJKO 4 KOKOSZ (PL). 
39zł EUROPA UNIVER. 2 (PL) 11-2001..2 89zł KANGUREK KAO (PL). 
38zł. EUROPA UNNERSALIS (PL).. 29zł. KAPITAN PAZUR (PL) 
TEL. EVIL ISLANDS (PL). 202! KNIGHTS AND MERCHANTS P-S 
28zł FI RACING .... 20zł. KOZACY (PL) 
48 zł F-16 AGRESSOR 42zł. KRONIKI CZARNEGO KGĘKCAGU 
TEL. F-22 LIGHTING 3 .. 42 zi. KRZYŻACY (PL) 10-200. 
20zł F-22 RAPTOR .. 42zł. KURKA WODNA (PL 
144 zi. FALLOUT TACTICS 660 (PL) 89zł LARRY (PL)..... 
179zł. FARAON + KLEOPATRA (PL) 109 zł. LEGENDS OF MEM(PL)11-2001 
69zł 29zł. LEGO ALPHATEAM (PL) 10-200 
29zł LEGO LEGOLAND (PL) 10-2001 


134zł FIFA 2001. 













































10921 FFA 2002 10.2001 119zł. LONGEST JOURNEY (PL). 
74zl_ FIGHTING FORCE 38 zl MIA2 ABRANS... 
48zł FLIGHT SIMULATOR 2002... TEL. MAFIA (PL) 01-200; 
39zł FLIGHT UNLIMITED 44 zł. MAGIX MUSIC MAKER 6.0 (PL) 
TEL. FREDDY (PL).. 1921 MAJESTY (PL).... 
44 zl. FREESPACE 1 (PL) „S 19zł MAXPAYNE (PL) +PODKŁADKA 
28zł FUTURE BEAT 3D (PL). „S$ 25zł MDK (PL)... 
38zi MDK2 + MDK 1 (PL)... 
119zł MECHCOMMANDER 2 
29 z MEDAL OF HONOR 12: 
29 zl MEGARACE 3 (PL) 11-2001 
38zł GILBERT GOODMATE (PL) „. 744. MESSIAH (PL)... 
29zi_ GŁUPKI Z KOSMOSU (PL) 4CD ......B 481 MIDNIGHT RACING (Pi 
48 GORKY (PL)...... 19zł. MIG 29 FULCRUM 11-2001 . 
89zł. GRAND PRIX 3 (PL) 4T i MIGHTAMAGIC 7 
74zł. GTA 1 11-201... 39 zł. MIGHTAMAGIC 8 (PL) 
20zł. GTA2 (PL) + KOSZULKA 64 zl MIGHTAMAGIC 9 (PL) 12-2001.....Z 
89zł. GTA3 (PL) 12-2001..... „2 114zł MONOPOLY TYCOON 10.2001 .. 
38zł GUNMAN CHRONICLES... 85 zl MOONPROJEKT (PL) OEM 
TEL. H. MAM SHADOW OF DEA „89zł. MORTAL COMBAT 4 11-200: 
38! HALF LIFE : GENERACJA+KUBEK.B 115zł MORTYR (PL). 
64 zi HALF LIFE BLESHIFT+ PODKŁAD. 89 zł MOTO RACER 2 .. 
2021. HARPOON 4 30-03-2002 89zł MYST3 EXILE (PL).. 
29zł HARRY POTTER KAMIEŃ 11-2001.2 114zł MYTH1 11-2001 
43zł HEAVY GEAR 2. 25zł MYTH3 (PL) 29-10-2001 
74zl_ HELLBOY (PL) 19zł NA KŁOPOTY PANTERA + KOSZ. 
35zł HEROES CHRONIC. 1 (PL)10-2001.2  74z NBA 2900. 
38 zł HEROES CHRONIC. 2 (PL)10-2001.2 74zł NBALIVE '99.. 
38zł HEROES CHRONIC. 3 (PL)10-2001.2 74zł NEGRONOMICON (PL) 
TEL. HEROES CHRONIC. 4 (PL)10-2001.2  74zi NEED FOR SPEED 3 ... 
2021. HEROES M8M 4 (PL) 12.2001 .....Z  89z1_ NEED FOR SPEED 4 
119zł HEROES OF MIGHT 8 MAGIC 3 (PLIS _45zi NEED FOR SPEED POR: 
20zł HIDDENGDANGERROUSZ 01-2002.2  89z1 NHL2002 20-10-2001 
20zł: HITMAN ... 74 zl NO ONE LIVES FOREVER .. 
482! HOKUS POKUS RÓŻOWA PANTERA _ 64 zl. OD ZMIERZCHU DO ŚW.PL12.2001 Z 
95 zł HOMEWORLD CATACLYSM 69zł. ODYSEJA (PL)... 
69zł HOPKINS FBI (PL)... 20 zi OPERATION FLASHPOINT (PL).. 
20zł HUGO MAGICZNA PODRÓŻ PL 74zł OPSYS (PL)... 
44zł ICARUS (PL) ........... ORYGINAL WAR 2G0(PL) 





1192 -s10z001 


ANACHRONOX 





PREMIERA 
7T2x 28.10.2001 
RED AL. YURI S$ REVANGE WORLD WAR 3 (PL) 





25zx 


SUPER TAXI DRIVER 





48a 


RED FACTION 


89a 


KOZACY (PL) 


1142 


ARCANUM (PL) SCD 


119a. 0102003 


FIFA 2002 


mA 
135n gg 

|ABLO1 + DIABLOŻ 
+ D.2: PAŃ ZNISZCZENIA [5XCD] 





29a 89a 89z 89a 11:20: T4u 
ORYGINAL WAR (PL) MYST 3 EXILE (PL) SHIZM 5ĆD LUB DYD (PL)  MONOPOLY TYCOON (PL) _ SHOGUN: MONGOLINV. 


WGA 





PREMIERA 
48a 30.10.2001 
STARCRAFT+BROODWAR (PL) 


GRY na PC 


192 


WYSPA 7 SKARBÓW (PL) 


19z 


MIDNIGHT RACIHG (PL) 


ZAMÓW PRZED 


24a 


JAGGED ALLIANCE 2 (PL) 
20D 


Zdun 


EARTH 2150 (PL) 2GD 






LELI ponad 
1000. pozycji na stanie 





































































48 zl AR m Mx A Dostaniesz paczkę Niżej wymienione tytuły lada chwila ukażą się na polskim 
TEL. PIZZA CONNECTION 2 Pl 74zł STING (PL) N | mku. Jeśli zamówisz je przed ich premier. kasz: 
PIZZA SINDICATE (PL) .... 20zł STRONGHOLD (PL) 22-10-2001 .....Z TównO ZPO ską y ep P 4 28 
89zł STUNT GP (PL 1 premierą tej gry 
ida ea Roenośnić |” osa koszukę 
29zł. POPULUS THE BEGINNING . 29zł SUMMONER... firmową GRATIS, lub 
24 zł POSEJDON (PL)+PODKŁADKA 64 zi SZACHY 2001 (PL) ki ki zert 
29 zł. POWER CHESS 2 (PL) 64zł SZACHY 98 żky ż id RR e 
45 zl. PRO RALLY 2001(PL). 45 zl TACHYON...... otych „lub inny 
44 zł. PROJECT EDEN 10-200: TEL. TAXI DRIVER (PL).. upominek ( zaznacz | 
19zł. PRZYGODY PIPPI (PL) 64zł TEST DRIVE 6 PL) ZOWENIKSM 
45 zl QUAKE 3 TEAM ARENA .. 89 zł TĘCZOWA RYBKA (PL) . przy | 
54 zł RAGE OF MAGES 2. 19Zl TIEF 11-2001 wybór) | 
19 zł. RAINBOW SIX: COVERT O! 89zl s | 


THREE KINGDOMS | » Cena jak zwykle 
i będzie dużo niższa 


od detalicznej 


89 zł RALLY CHAM.EXTREME 12-2001 





SERJ: |: » Dostaniesz pełną m | 
- i HARRY POTTER (PL HEROES 

CANE E aryginalną grę TKAIEŃ FILOZOFICZNY MieRranAcic 4 (p) | 

TONY HAWK" S PRO SKATER 2. ł 















































T00N GAR ... 
TRAFFIC GIANT GOLD (PL). 
I elza 38zi TRAIN SIM. ROUND HOUSE 
89 zt. RING (PL) 4 CD... 29zł TRAIN SIMULATOR 
47 zł. ROBBO 2001 (PL) 47 zi TRIDONIS (PL). 
45 zł. ROLLER COSTER TYC. GOLD (PL). _ 89zł TROPIGO (PL) + SHAKE! 
89 zł. SAGA GNIEW WIKINGÓW (PL).. TUNGUSKA (PL) 2GD. 
20zł. SERIOUS SAM (PL)....... 
47a SETTLERS 1+2+3+4 (PL) 
144 zł. SETTLERS 2 (PL 
TEL. SETTLERS 3 GOL 
TEL. SETTLERS 4 (PL)... 
19zł. SETTLERS 4 NOWE | 
19zł SHEEP (PL)... VULTURE (PL) ... | 
38zi_ SHIZM (PL) 5CD 89 zl WARGRAFT + BATTLE NET. w zza | 
a SH ua s 89 zł WARLORDS BATTLECRY ED.KOL. 1 22a 28.10.2003 891 12.2001 1 24n 
48 zl SHOGUN MONGOL INVASION (PL)..N 74zł WATCHMAKER (PL) 30-10-2001 CHAMPIONSHIP MAN.01/02 
AE ETWINIERE EOAGA(01 BA Wa ZI J CWALIZATION Hi (PL) MEDAL OF HONOR 
89 zi. SILENT HUNTER COMM. ED. 48:zl_ WIGGLES (PL) 11-200: 
20 zi SIMCITY 2000. 291 WORLD WAR 3 30.10.2001 
SIM GITY 3000 (PL) 44 zl WORMS ARMAGEDDON (PL)... 
89 zł WORMS UNITED 11-2001 
119zi 
74zł 
74zł 
69zł 3 
14 1000 pozycji 





4324. SIMS VILLE (PL) 2-202. 
AR GRETU 
2924. SONIC (PL)... EB 
$ - spadek ceny 
B - bestseller 
DATA - data premiery Bia oj PREMIERA 
POGRUBONE - tytuly ZŁ 11.2001 





2 firmowej KOLEKCJI PLAY s” 

TEL.-cena w momencie SILENT HUNTER 2 (PL) 
redagowania reklamy jeSZCZe | wćzeczemo. | NOONRNONNNNN: = 
nie znana-info pod telefonem (SZSSF* 


DUKE NUKEM FOREVER GTA 3 (PL) 















od koniec XX w. internetowe 


łącza oplotły cały świat. Ale 


tylko niewielu zdaje sobię 


sprawę, jakie mogą być tego 
konsekwencje. Oto hakerzy stworzyli 
anarchistyczną organizację Revolution 
Now. Celem jej ataków są serwery ban- 
ków i korporacji przemysłowych — 
wdzierając się do nich, zdobywa fun- 
dusze na rozszerzanie swej działalno- 
ści. Jest też międzynarodowa grupa 
uderzeniowa „Alpha” — International 
Special Forces, zwalczająca światową 
korupcję, terroryzm, handel narkotyka- 
mi itp. W tej całej historii graczowi przy- 
dzielona zostaje rola pilota śmigłowca 
AH 64 Apache lub Ka-50 Kamov. Tak 
pokrótce przedstawia się fabuła HELI 
HEROES, gry, która dla fanów klasycz- 
nych strzelanin w powietrzu może się 
wkrótce stać pozycją obowiązkową. 


Podobno ma ona przypomi- 
= _ nać RIVER RAID, hit jeszcze z 
platform ośmiobitowych. Różnice 
dotyczą głównie strony wizualnej — tu 
grafika to oczywiście pełne 3D. Stero- 
wanie śmigłowcem, chociaż tylko po 
wyznaczonych trajektoriach, ma być 
bardzo łatwe (tylko 6 klawiszy), aczkol- 
wiek potrzeba będzie zręcznych pal- 
ców i bystrego oka. Niesamowita akcja, 


mnóstwo bonusów, ukryte poziomy, a 
przede wszystkim wspaniała zabawa to 
atuty każdego z 30 poziomów HELI HE- 
ROES. Różnią się one trudnością prze- 
ciwników, ograniczeniami czasowymi 
oraz bossami, których obecność w ta- 
kich grach jest obowiązkowa. 

Łącznie wszystkie etapy zawierać 
mają mniej więcej 60 pojazdów i ponad 
300 budynków (z podziałem na aktywne 
















i pasywne). Otoczenie będzie całkowi- 
cie interaktywne, a niszczenie wszyst- 
kich jego elementów nie tylko możliwe, 
ale wręcz konieczne (szczególnie jeśli 
lubimy fajerwerki :) Wyposażenie śmi- 
głowca to: kilka odmian rakiet, miotacz 
plazmowy oraz działka. Te ostatnie są 
montowane seryjnie, ciekawostkę sta- 
nowi natomiast... bomba atomowa! Że- 
by ją uzyskać, trzeba zebrać 
części rozsypane po kilku po- 
ziomach. To broń ofensywna, 
a co z obroną? Będzie możli- 
wa dzięki pancerzom, energe- 
tycznym osłonom, dezorientu- 
jącym flarom bądź czasowej 
niewidzialności. Przed właści- 
wymi zawodami będziemy 
mogli wziąć udział w treningu, 
także dla dwóch osób walczy 





się wtedy na jednym ekranie, a wygrywa 
ten, kto zdobędzie więcej punktów. 
Posiadacze GeForce'a 3 docenią 
efekty „per pixel specular lighting” oraz 
„per pixel bump mapping”, a także 
support dla okularów 3D. Za kupnem 
HELI HEROES przemawiać mogą wy- 
magania sprzętowe. Minimalna konii- 
guracja to Pentium MMX.300 MHz, 64 
MB RAM oraz karta graficzna 
D3D/OpenGL/Glide. Na sklepowe półki 
gra trafić ma już w tym miesiącu. 
Valpurgius 








le się nam ten JoWood rozbry- 
kał! Po THE STING! i ALIEN NA- 
TIONS 2 wkrótce do tabunu je- 
go gier dołączy jeszcze dyna- 
miczna kosmiczna strzelaninka pt. ZAX: 
THE ALIEN HUNTER. Jej akcja, osadzona 
w futurystycznym świecie, obfitować ma w 
wybuchy, efekty specjalne i rzesze Ob- 
cych. Wszystko w rzucie izometrycznym a 
la DIABLO. Przygotuj się na ostrą jazdę po 
zakamarkach obcej planety, gdzie tylko 
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Sprawne ciało i naładowana giwera po- 
zwolą Ci przetrwać. 

"_ Masz na imię Zax. Jesteś odkrywcą, 
przecierającym gwiezdne szlaki. Pewne- 
go razu, gdy przelatywałeś nad 
najbrzydszą planetą w galakty- 
ce, silniki Twojego wahadłowca 
zrobiły sobie „wolne” i zaryłeś 
dziobem w wypaloną skorupę 
martwej planety. Czy aby na 
pewno martwej? Głuchą ciszę 


przerywały coraz głośniejsze, dziwne 
dźwięki. Wytężyłeś wzrok. |... zobaczyłeś 
ICH! Zwierzokształtne sylwetki, majaczą- 
ce wśród skał, rosły w Twoich oczach z 















niewyobrażalną prędkością. Uskoczyłeś 


w ostatnim momencie, gdy strumienie 
skondensowanej energii roztopiły kon- 
densator tuż obok Twej głowy. 





Choć nie masz prawie 
żadnych szans, to 
jednak gdzieś na 
dnie Twej duszy 
drzemie bestia, któ- 
ra pozwoli Ci prze- 
żyć. Musisz ją wyzwolić 
i poddać się instynktom. Z 
ofiary zmień się w łowcę! 
Za uzbrojenie masz 
wprawdzie tylko malutki 
pistolecik, ale jeśli chwil- £ 
kę pograsz, to da się to WR 
nadrobić. Teleporty prze- 
niosą Cię do kosmicznych buti- 
ków, gdzie powiększysz swój 
ekwipunek. | wtedy stawisz 
czoła wszelkim niebezpie- 
czeństwom. A Obcy to nie je- 
dyne zagrożenie, które tu na- 
potkasz. Rozpalona lawa pa- 
rzy w stopy, a wszędzie czyhają jakieś pu- 
łapki. Jeśli jednak umiejętnie pokierujesz 
akcją i odpowiednio wykorzystasz teren, 
to część z przeszkód może okazać się 
pomocna w walce o przetrwanie. Prze- 
mierzając 7 różnorodnych ob- 
szarów, natkniesz się także na 
osady prymitywnej cywilizacji 
Korbo. Czy żyjące tam istoty 
okażą się przyjaciółmi? Czy po- 
mogą Ci wrócić do Twego świa- 
ta? 
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istoria kocha gdybanie, 
choć żaden historyk (przy- 
najmniej taki starszej daty) 
nigdy się do tego nie przy- 
zna. Czy nie zastanawialiście się, jak 
wyglądałby świat, gdyby kilka zna- 
czących wydarzeń w jego dziejach 
miało nieco inne zakończe- 
nie? A może po prostu by 
już nie istniał? Oto już wkrót- 
ce będziemy mieli okazję się 
przekonać. Milowymi kroka- 
mi zbliża się bowiem pre- 
miera doskonałej strategii 
EUROPA UNIVERSALIS 2. 
Pamiętacie pierwszą 
część? Wiedzcie, że„druga 
zapowiada się o niebo w, 


zęści naszych szanownych 
| Czytelników zapewne nie- 
| obca będzie nazwa Troma. 

A reszcie niech wystarczy, 
że jest to amerykańską firma, która 
produkuje różne niskobudżetowe fil- 
my. Oto już lada dzień na polskim 
rynku powinna pojawić się nowa gra 
taktyczno-strategiczna, która zosta- 


nie oparta właśnie na jej dziełach. W 
szczególności zwłaszcza na dwóch. 
najciekawszych pozycjach, które wy- 
szły spod rąk panów Lloyda Kaufma- 
ha i Michaela Herza. Chodzi mi mia- 
nowicie o „The Toxic Avenger” i „Sgt. 
Kabukiman NYPD”. Pod 
względem gatunkowym ob- 
razy te zaliczane są do hor- 
rorów, aczkolwiek jest to 
horror wzbogacony znaczą- 
co o elementy komedii, sen- 
sacji i erotyki. 

Nowa gra... Ale, ale! Po- 
patrzcie na te zdjęcia! Czy z 
niczym Wam się to nie koja- 
rzy? REZERWOWE PSY? 
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i dużo bardziej bogato. Przede 


nie wyróżniała z szarego tlumu jakaś 
| tam szokująca grafika, nowatorskie 
rozwiązania czy sztuczna inteligen- 
cja z zamaszystym wykopem. To 
niezwykłe dzieło zdobyło sobie po- 
pularność za pomocą całkiem in- 


















wszystkim, rozszerzono ramy czaso- 
we, w których można rozwijać impe- 
rium. Zaczynamy od późnego śre- 
dniowiecza (punkt startu to data 7. 
urodzin Joanny d'Arc — 1419 r.), by 
skończyć aż prawie przy śmierci Na- 



































sasBityarom czy 
Baltom każesz 
dokonać konkwi- 
„sty W Nowym 
Swiecie, odkry- 
„ tym niedawno 
przez Polaka Pi- 
ztyckiego... > 


LOU 


nych instrumentów — wisielczego, 
bardzo, ale to bardzo czarnego hu- 


Bingo! Tak, macie świętą rację, bo 

najnowsza produkcja firmy Net-G- 

ames wykorzysta właśnie silnik gra-_ 
ficzny i interfejs autorstwa.chtopa- 
ków z polskiego Necrosoftuł Jak za- 
pewne pamiętacie (a jak nie pami 
tacie, to poczytajcie sobie serial na 
ten temat — SS'64, NSS'68, NSS771), 
przygód Vicka Megi i majora Śztosa | 


polskiej sceny politycznej i ogólnie 
rzeczywistości tworzenia się dzikie- 
' go kapitalizmu na totalnym zadupiu 
Europy, a także (a-móże przede 
| wszystkim!) brutalnej przemocy wo- 
bec =. 7 na ekra- 










„moru z odniesieniem do ówczesnej » 


poleona (1820 r.). Po drugie, wprowa- 
dzono trzy nowe wielkie religie: bud- 
dyzm, hinduizm i konfucjanizm. Po 
trzecie, mapy uszczegółowiono, do- 
dając więcej niż 120 nowych prowin- 
cji (w tym rejony azjatyckie iafrykań- — 
skie) i sto nowych nacji, chętnych, by 
nałożyć na siebie brzemię dominium. 
Jeśli idzie o samą rozgrywkę, to 


tak jak w części pierwszej decyduje 
my o rozwoju wybranej prowincji, a 


później kraju. Prowadzimy jego poli- 
tykę WO i zewnętrzną, mając 
na względzie cen- 
tralizację lub de- 
_ centralizację  wła- 
- dzy, podatki, nada- 
nia i nadziały, wojnę 
bądź pokój z sąsia- 
dami, wyprawy, kru- 
cjaty albo braterską 
pomoc. Historia 
świata od roku 1419 
jest potraktowana 
jak tabula rasa. Nie 
zdziwi więc, jeśli 





nie oraz. ostrych scen erotycznych, 
przedstawiających rozrywki strudzo- 
nych bandytów. Jednym słowem = 


nic dla dzieci. Pozycja pod tytułem 


THE-<*TROMA PROJECT również 
przeznaczona jest dla osób posia- 
dających już swój własny dowód - 
osobisty. Zwłaszcza że obecnych tu 


będzie wiele bardzo kontrowersyj- 








zajmując się Bohemią, stworzysz z 
niej potęgę morską, a Butgarom czy 
Bałtom każesz dokonać konkwisty w 
Nowym Świecie, odkrytym niedawno 
przez Polaka Piprztyckiego i pokonu- 
jąc wielkie imperium kolonialne 
-Szkocję, złupisz z pomocą Japonii 
bogate Chiny. 


„Przemoc w naj- 
gorszej formie, z 
hektolitrami 
krwi wylewają- 
cymi się z eKra- 
nu, oraz perwer- 
syjne akty sek- 
siialne mogą nie 
każdemu przy- 
paść do gustu” 


nych filmów, w których spodziewać 
się możemy jeszcze większej dawki 





Wojny i podboje nie są jedynym 
sposobem popychania do przodu 
gospodarki, ważniejszy jest rozwój 
ekonomiczny i gospodarczy. Pamię- 
tacie, jak nikomu nie znany mały 
kraik Holandia stał się nagle potęgą 
kolonialną? Nie prowadzi! wojen (z 
wyjątkiem trzydziestoletniej), tylko 


krwi i seksu niż w produkcjach Qu- 
entina Tarantino. 

Misje THE TROMA PROJECT rzu- 
cą nas w przeróżne zakątki znanej ku- 
li ziemskiej, ale także w różne fikcyjne 
miejsca, przede wszystkim znane z 
wyżej wymienionych filmów spółki 
KaufmanacHerz. Niestety, jak na razie 
autorzy wzbraniają się przed ujawnie- 
niem czegokolwiek konkretnego na 
temat rodzajów broni czy ekwipunku, 
które nam udostępnią. Mając jednak 
na uwadze znak firmowy Tromy, jed- 
nego możemy być pewni - tych aku- 
rat elementów otrzymamy sporo ito w 
dużym asortymencie. 

Akcja gry będzie wzbogacona o 
przerywniki filmowe, przepełnione 








sA 

handlował. Nie namawiam Was, 
broń Boże, do naśladowania staro- 
zakonnych, tylko wykorzystania no- 
wego systemu negocjacji pokojo- 
wych, który z pewnością zmieni do- 
tychczasowe mechanizmy stosun- 
ków z sąsiadami. 

W enginie gry, prokurującym lo- 
sowe wydarzenia, zwiększono 
wpływ gracza. Wszelkie zadymy i 
bunty w krajach ościennych mogą 
być zatem następstwem naszej poli- 
tyki. Innymi słowy, osłabiając jeden 
element wrogiego mocarstwa, po- 





różnymi jednoznacznymi sytuacja: . 
mi. Przemoc w najgorszej formie, z 
hektolitrami krwi wylewającymi się z 
ekranu, oraz perwersyjne akty sek- 
sualne mogą, oczywiście, nie każde- 
mu przypaść do gustu. A już na 
pewno gra ta nie powinna trafić w rę- 


wodujemy, że gliniane nogi 
kolosa nie wytrzymują cię- 
żaru i zupa się wylewa. W 
efekcie niedawny przeciw- 
nik hołduje nam w sali tro- 
nowej, całując wyciągnięty 
do zgody żelazny bucik od 
wyjściowej zbroi. 

Technicznie gra została 
zdecydowanie poprawiona 
w stosunku do starszej sio- 
stry. Przede wszystkim lep- 
sza jest grafika, zarówno je- 
śli spojrzeć na rozdzielczość 
w rozpiętości od 800x600 do 
1280x1024, jak i zwykły wi- 
dok — na zasadzie ładne czy 
nie. Kolory, w pierwszej czę- 
ści dość bure, nareszcie na- 
brały życia, a kształty głębi. 
Zapowiadana jest również 
bogata szata muzyczna, pre- 
zentująca utwory z epoki. Graczy nie- 
zbyt doświadczonych ucieszy zaś 
rozbudowany samouczek, pomaga- 
jący w prowadzeniu polityki, ttuma- 
czący jej niuanse i zwracający uwagę 
na niedoceniane aspekty. 

Podsumowując, myślę, że może- 
my się spodziewać prawdziwego hi- 
ciora, walącego na zęby konkuren- 
cję (łącznie z poprzednią wersją!). 
Nie pozostaje nic innego, jak zaci- 
skać kolanka i czekać. 


Karalusio 








ce młodszych przedstawi- 
cieli ludzkości! Do ciekawo- 
stek zaliczyć można nato- 
miast ścieżkę dźwiękową, 
na której znajdziemy utwory 
takich grup, jak The Loose 
Nuts oraz Nevermore. 
Pakiet zatytułowany THE 
TROMA PROJECT na pol- 
skim rynku kosztować ma 
niespelna 30 złotych. Zwa- 
żywszy że poza samą grą zawierać 
będzie jeszcze trzy komiksy, listy i 
eseje Lloyda Kaufmana oraz trailery i 
film pt. „Hummus psa”, nie jest to 
wiele, prawda? 
Valpurgius 
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oprzednia część tej gry od- 
niosła sukces trochę nie- 
spodziewanie. W prasie 
komputerowej (zarówno tej 
polskiej, jak i zagranicznej) zbierała 
same pozytywne recenzje i często 
otrzymywała oceny najwyższe z moż- 
liwych. A kto by wcześniej pomyślał, 
że skakanie na deskorolce może aż 
tak skutecznie konkurować ze sporto- 
wymi hitami pokroju NBA LIVE czy F|- 





FA? Twórcy cyklu z Tonym w 
roli głównej, zachęceni tym 
sukcesem, zabrali się za ko- 
lejną część serii. 

Po pierwsze i najważniej- 
sze, w swych działaniach po- 
stanowili przyjąć strategię 
sprawdzoną wcześniej przez EA 
Sports. Innymi słowy — postawili na 
powolny, stopniowy rozwój swego 
produktu. Z pewnością dla graczy nie 





„Twórcy cyklu z 
Tonym W roli 
głównej (...) po- 
stawili na po- 
wolny, stopniowy 
rozwó ACO 

produktu 


jest to powód do radości. Wszyscy 
przecież wiemy, jak denerwujące po- 
trafią być owe rzekome „zmiany”, 
wprowadzane przez „Elektroników ”. 
Tak naprawdę, zwykle chodzi tylko o 
chwyt reklamowy. Activision ma u 
mnie sporego minusa (a założę się, 
że u innych graczy też) już za sam 
fakt przyznania się do obrania taktyki 
pt. „zarobić jak najwięcej i jak naj- 


mniejszym kosztem”. Efekty są już wi- 
doczne. Autorzy THPS3 obiecują po- 
prawioną grafikę, nowe triki, sama gra 
ma być dużo prostsza w obsłudze itd. 
Nie wiem jak Wy, ale ja skądś znam te 
obietnice... 

Natomiast niewątpliwymi atrakcja- 
mi TONY HAWK'S PRO SKATER 3 bę- 
dą nowe i urozmaicone trasy. A mia- 
nowicie: Middleton (małe miastecz- 
ko), Rhode Island (tej lokacji fanom 
dechy nie trzeba chyba przedsta- 
wiać?), Rio De Janeiro (taka malutka 
mieścina ;)), Los Angeles (pozdrowie- 
nia dla Brandona i Brendy! ;P), Kana- 
da (kraj: chłodny i zalesiony), Tokio 
wraz ze swoją przemysłową dzielnicą 
Shibuya i wreszcie Paryż. W każdym z 
tych miejsc będziemy mieli okazję 





ierwsza rzuca się w oczy 
grafika. Do tej pory chyba 
nikt nie stworzył czegoś ta- 
kiego! Każdy samolot zo- 
stał wymodelowany bardzo dokład- 
nie. Niech Wam wystarczy, że widać 
np., jak wysuwają się i chowają sloty 
na krawędzi natarcia czy poruszają- 
ce się na lotkach klapki odciążające. 
Wirtualny kokpit nie ma sobie rów- 
nych. Jest czytelny i w 100% zgodny 
zrzeczywistością. Widać każdy prze- 





łącznik! Ziemia nie ustępuje samolo- 
tom. Jedyna gra, która może po- 
szczycić się podobnym rozbudowa= 
niem scenerii, to FLANKER 2.0. Naj- 
większe wrażenie wywiera jednak 
las, a właściwie całe ogromne jego 
kompleksy. Ku mojej radości składa- 
ją się one z pojedynczych drzew. A 
udało się to za pomocą prostego tri- 
ku - trzech poziomych tekstur. Kiedy 
oglądamy je z powietrza, zlewają się 
w jeden śliczny, przestrzenny obiekt. 


Dzielni radzieccy żołnierze opuszczają rozbitego Il-- 
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Strzelając ze wszyst: 
kich wa dzialek, 
lt tworzy prawdziwe 

piekło na Ziemi 


Ale wszelkiego ro- 
dzaju dymy, mgły, 
deszcze i chmury 
również zasługują 
na uwagę. Naj- 
pierw chmurki. Ta- 


kich to jak żyję jeszcze w grze nie wi- 
działem! Cumulusy jak baranki! Kie- 
dy się w taki wleci i spojrzy na skrzy- 
dło, można zobaczyć poszczególne 


| jego kłaki. Widoczność wtedy jest 


niewielka, ale jest — samolot w nie- 
wielkiej odległości od obserwatora 
będzie rozpoznawalny jako rozma- 
zana czarna plama. Podobnie wymo- 
delowano kolejne warstwy chmur. Po 
raz pierwszy spotkałem się z możli- 
wością przelecenia cirrusa! Należy 
również wspomnieć o smugach kon- 
densacyjnych. Pojawiają się na wy- 
sokości ok. 5 tys. m, a utrzymują na 
tyle długo, że przestrzeń walki cała 
jest poprzecinana ich białymi nitka- 
mi. Przyczepiłbym się właściwie tyl- 
ko do burzy. Niestety, zrobiono ją na 
bazie zwykłych cumulusów. Mimo 
usilnych starań nie znalazłem ani 








Te smugi w tle są efektem działania 
obrony przeciwlotniczej. Ciekawe, CO 
w na ostrzał mojego tylnego 
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wyszaleć się do woli, szarżując na de- 
sce nawet po zatłoczonych chodni- 
kach — wśród pieszych. Co ciekawe, 
jeśli się tylko trochę postaramy, nie 
powinno nam sprawić trudności spo- 
wodowanie jakiegoś wypadku! :> 
Poprawiona została interakcja z oto- 
czeniem, a pogoda na trasie będzie 
się dynamicznie zmieniać, co — tylko 


Pozostawiane przez walczące Samolo- 
ty smugi kondensacyjne tworzą na 





niebie fantazyjne WZOry 
jednego właściwie 
wybudowanego 


cumnlonimbus. Bra- 
kuje również prądów 
powietrznych oraz 
turbulencji. _ Odnio- 
słem wrażenie, że 
powietrze jest cał- 
kiem nieruchome. 
Dymy zrobione są w 
bardzo podobny 
sposób co chmury. 
Model lotu, jest tu 
jedynym z lepszych, 
jakie _ testowałem. 
Dobrze wymodelowano reakcje na 
stery, loty z dużymi kątami natarcia 
oraz korkociągi. Wyraźnie czuć róż- 
nice pomiędzy poszczególnymi ma- 
szynami. Inaczej lata się na P39 





dla formalności dodam — wpłynie zna- 
cząco na miodność gry. 

Aoto zawodnicy, którzy potwierdzi- 
li już swoją obecność w najnowszych 
skejtowych szaleństwach: Tony Hawk 
(ale niespodzianka, co nie? :P), Eric 
Koston, Steve Caballero, Bucky La- 
sek, Rodney Mullen, Chad Muska i 


Bam Margera. To śmietanka — wszyst- . 


„Po raz pierwszy 
spotkałem się Z 
możliwością prze- 
lecenia cirrusa” 






kich zakrętasów ma być o.wiele, wiele 
więcej. A jeśli tych asów deski na czte- 
rech kółkach graczowi nie styknie, to 
zawsze będzie mógł sobie stworzyć 
własnego zawodnika (np. takiego, 
który nie podpisał z Activision umowy 
na wykorzystanie jego. nazwiska :) 
TONY HAWK'S PRO SKATER 3 
ma ukazać się na: wiele platform 


Las pojedynczych drzew wygląda 
ślicznie, nieprawdaż? 





growych. 
Potwier- 
dzono: 
PC, GBC, 
GBA, 
PSX, PS2 
oraz X- 
-Box. Tak 
więc chy- 
ba wszy- 
scy powinni być zadowoleni. Jed- 
nak czy rzeczywiście tak będzie? 
Czy gra spełni pokładane w niej na- 
dzieje? Czy nowa strategia wydaw- 
cy nie pogorszy jej mocnej pozycji 
na rynku? Zobaczymy za kilka mie- 
sięcy! 

Campari 

Activision 





(strasznie wredna bestia!), 
a inaczej na 109. Oderwa- 
nie strug przebiega całkiem 
odmiennie, każdy z samo- 
lotów inaczej zachowuje się 
na małych i dużych prędko- 
ściach. Dobrze oddano kor- 
kociąg. Podczas ostrego 
manewrowania na małej 
prędkości łatwo do niego 
doprowadzić. Aby urato- 
wać się z takiej sytuacji, 
trzeba wiedzieć, jak prze- 
ciwdziałać autorotacji. 
Przypadkowe wymachiwa- 
nie drążkiem nic nie da. Po 
raz kolejny zawiodłem się 
jednak na modelowaniu śli- 
zgów. Samolot lata tak, jak- 
by miat na stałe włączoną 
automatyczną koordynację 
wychyleń drążka oraz steru 
kierunku. Inna sprawa, że jeśliby 
odwzorowano to dokładnie, to bez 
przyzwoitych orczyków nie dałoby 
się grać. Po.raz pierwszy można so- 
bie pooglądać efekty strzelania po- 
ciskami smugowymi. Wrażenie nie- 
samowite! Obserwując smugi z 
działek przeciwlotniczych, człowiek 
naprawdę zaczyna się bać. 

IL = 2 STURMOVIK ma szansę 
ustanowić nowe standardy w dzie- 
dzinie symulacji, a rozbudowany 
tryb multiplayer (do 32 graczy łą- 
czących się za pośrednictwem ser- 
wera dedykowanego) powinien za- 
pewnić mu długi żywot. Jest to 
chyba jedyna gra, która ma szansę 
pokonać tandem: WARBIRDS + 
FreeHost. 

TopGun 

Ubi Soft 
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alqją Wars 


ednostki szturmowe Impe- 
rium pod dowództwem admi- 
rał Daali, wspomagane przez 
potężne maszyny kroczące, 
rozpoczęły miażdżący atak na bazę re- 
belianckich szumowin. Na niebie zaro- 
iło się od przeróżnych modeli maszyn 
Tie. Atak przebiegał zgodnie z planem, 
aż tu na polu bitwy niespodziewanie za- 
częli pojawiać się kolejni przeciwnicy. 





Nadciągnęli włochaci Wookie, Gunga- 
nie, roboty bojowe Federacji Handlo- 
wej. Potem do sztabu dotarł jeszcze sy- 
gnał, że w centrum walk szaleje Rycerz 
Jedi. Co tu się u diaska dzieje? To swój 
początek ma galaktyczna bitwa na nie- 
spotykaną dotąd skalę, to po prostu 
przedsmak nadchodzącego przeboju 
wśród strategii - STAR WARS: GALAC- 
TIC BATTLEGROUNDS! Oj, będzie się 
działo! Od listopada, bo wtedy to pre- 
mierę będzie miała gra stworzona przez 
autorów AGE OF EMPIRE 2, oparta na 
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tym samym silniczku, ale osadzona w 
realiach „Gwiezdnych Wojen”. Zapo- 
mnijcie o wszystkich poprzednich 
(średnio udanych) próbach strategicz- 
nego ukazania gwiezdnego koniliktu — 
tym razem zabrali się za to prawdziwi 
zawodowcy! 

STAR WARS: GALACTIC BATTLE- 
GROUNDS ma zniewalać graczy od 
pierwszej chwili. Według chronologii 





R wcześniej nikt 
nie ukazywał 
uzbrojenia ta- 
kich nacji jak 

Wookie albo też 

walk na wodzie” 


Star Wars jej akcja zacznie się na oko- 
ło 30 lat przed epizodem pierwszym, 
zakończy zaś dekadę po „Powrocie 
Jedi”. Analogicznie jak przy AOE2 bę- 
dziemy mieli do czynienia z rozwojem 
technologicznym kolejnych epok. 
Liczbowo wszystko prezentuje się 
wyśmienicie. Rozgrywki potoczą się 
w 14 środowiskach na 50 typach 
terenów. Brzmi to wręcz nie- 
prawdopodobnie, ale w trak- 
cie prac szybko okazało 
się, że rozmach projektu 

przerasta możliwości 4 
nawet tak rozpa- 
sanego _ uniwer- - 
sum. Z uczestni- 
czących w walkach 4 
ponad 200 jednostek 

więcej niż połowa mu- 
siała być stworzona 
specjalnie na po- 


trzeby gry! W koń- 747 
cu, wcześniej nikt EM 
nie _ ukazywał 















uzbrojenia takich nacji jak Wookie al- 
bo też walk na wodzie. 

Twórcy nie dali się ponieść modzie i 
grafika opiera się tu na tradycyjnym 
2D. Za wcześnie jeszcze, by proroko- 
wać, jak tryb ten wypadnie w konfron- 
tacji z wszędobylskim 3D, ale statycz- 
ne zdjęcia prezentują pelne detali 
światy, konstrukcje i jednostki. Oprócz 
oczywistej kampanii single za pomocą 
edytora będziemy tworzyć własne mi- 
sje, ciupać w trybie skirmish, potężny 
generator stworzy misje, będzie też 
można dymić poprzez wszelkiego ro- 
dzaju połączenia międzykomputerowe 
(maks. do 8 graczy). 

Gra ma kipieć od wszelkich smacz- 
ków świata wykreowa- 
nego przez Geor- 
ge'a Luca- 





sa. Jej autorzy zdają sobie 
bowiem sprawę, że nie tylko 
muszą stworzyć wspaniałą 
strategię, ale i z pełną pieczo- 
towitością oddać charakter 
kultowej galaktyki. Nawet 
tworząc pojedyncze budow- 
le, opierają się na przeróż- 
nych przewodnikach, szki- 
cach projektantów filmów, ko- 


miksach i wszelkich innych tego typu 
dobrodziejstwach. Na ile te starania 
zostaną przyjęte przez ortodoksów 
ŚW, przekonamy się niebawem. Woj- 
na wybucha lada moment! I niech Moc 
ma w opiece wszystkich, którzy będą 


chcieli odciągnąć graczy 
od komputerów. 
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iosną tego roku do kręcą- 

cego się za swoim ogonem 

świata RTS dostał się ożyw- 

czy powiew nowych idei. A 

to za sprawą premiery gry KOHAN: IM- 

MORTAL SOVEREIGNS. Ciekawa kon- 

cepcja wieloosobowych drużyn, repre- 

zentowanych na polu bitwy jako poje- 

dyncze jednostki, oraz dobrze zaprojek- 

towana (a właściwie maksymalnie wyeli- 

minowana) mikroekonomia spodobała 

się zarówno graczom, jak i recenzentom. 
Sequel był więc tylko kwestią czasu. 

A właściwie prequel. W IMMORTAL 


SOVEREIGNS gracz wcielał się bo- | 


wiem w nieśmiertelnych Kohan, walczą- 
cych z zalewającym świat złem, w AH- 
RIMAN'S GIFT role ulegną odwróceniu. 
Tym razem jako Roxanna Javidan 
(przywódczyni Ceyah, niezbyt sympa- 
tycznych sług ciemności) będzie miał 
za zadanie szerzenie wiary w mroczne- 
go boga Ahrimana i ściągnięcia na 
świat Khaldun Wielkiego Kataklizmu 






(któremu to uprzednio się zapobiega- 
to). Po wymieceniu z planety konkuren- 
cji szefostwo plemienia sięgnie po wła- 
dzę absolutną, kontrakt z Ahrimanem 
wspominał też coś o ekspansji na resz- 
tę Wszechświata. Miejmy więc nadzie- 
ję, iż fani nie zżyli się poprzednio zbyt- 
nio ze swoimi podopiecznymi — bo tym 
razem przyjdzie ich wyrzynać. 
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Nie jest to, de facto, druga część 
gry, tak więc przewidziane zmiany bę- 
dą miały raczej charakter ilościowy niż 
jakościowy (sprawdzony system za- 
rządzania i sterowania pozostawiono 
bez zmian). Przede wszystkim prze- 


Gracz (7) bę- 
dzie miał ża za- 
danie szerzenie 
wiary w mrocz= 
nego boga Ahri- 

mana” 











konstruowano jednostki ścierających 
się tu stronnictw (Ceyah, Nacjonali- 
stów, Rojalistów i Rady). Pojawi się np. 
mroczny kapłan, wzmacniający wła- 
snych wojaków i osłabiający przeciw- 
nika, czy też walczący w pierwszej linii 
mroczny rycerz Ceyah. Ten 
ostatni to opętany przez de- 
mony śmiertelnik, zrodzony w 
ponurym rytuale, który spra- 
wowany jest przez wyznaw- 
ców Ahrimana. Dzięki ma- 
gicznym toporom osobniki 
takie zaatakują, ignorując 
wszelkie dodatkowe punkty 
obrony, jakimi dysponują 








ofiary. Z kolei w szeregach Nacjonali- 
stów znajdziemy tzw. disciplesów, fa- 
natycznych mnichów-wojowników. Są 
to członkowie organizacji kierowanej 
przez maga Gavin Bahruum, którzy 
potrafią opanować sztuki walki do per- 
fekcji. Niestety, brak jakiego- 
kolwiek opancerzenia czyni 
ich bardzo wrażliwymi na 
atak — ale w końcu właśnie w 
celu kompensowania takich 
właśnie braków stworzono w 
KOHANIE drużyny. Poza no- 
wymi jednostkami pojawi się 
także kilku nieznanych wcze- 
śniej bohaterów, którzy staną 
na czele drużyn. W tym wy- 
padku autorzy unikają jednak 
szczegółów, zapewniają tylko 
fanów, iż ci na pewno z satys- 
fakcją powitają te postacie. 
Poza główną kampanią (12 
misji, w sumie około 30 godzin 
gry) znajdziemy tu także dwie 
krótsze, po sześć misji każda. 
Wypełniają one luki w znanej z 
K:IS historii Kohan. Na rozbu- 
dowanych, bardziej szczegó- 
towych mapach trafimy na kil- 
kanaście rodzajów nowych potworów. 
Zachętą do gry bardziej defensywnej 
będzie możliwość budowy solidnych 
fortec, chroniących pokaźny garnizon. 
Podrasowano także SI — a to chyba je- 
den z najczęściej krytykowanych ele- 
mentów SUWERENÓW (choć i tak jej 
poziom był całkiem zadowalający). 
Jednym słowem, autorzy wzięli najle- 
piej przyjęte przez graczy elementy i za- 
serwowali je ponownie, tym razem w 
jeszcze większej liczbie. | o to przecież 
chodzi — dla fanów KOHAN szykuje się 
niezły prezent na święta. 
Pooh 


o serii krwawych zawieruch 
królestwo Mortano podpo- 
rządkowało sobie niemal 
wszystkich sąsiadów. Jedna 
tylko rzecz spędzała sen z powiek władcy 
Robara Il - hordy orków pustoszyły mu 
przygraniczne ziemie! W końcu wojna 
rozgorzała na dobre. Krew, pot i (zy - ma- 
china ruszyła. Wszystkich przestępców 
zesłano do kopalń, aby wydobywali su- 
rowce do produkcji broni. Królewscy ma- 
gicy mieli stworzyć magiczną barierę, któ- 
ra zapobiegnie ucieczkom. Jednak coś 
poszło nie tak i bariera wciągnęła swych 
twórców. Zesłańcy poczuli się więc bez- 
karni i wymordowali nadzorców. Powstało 
więzienne miasto, które kierowało się 
własnymi prawami. Robar Il nie miał wy- 
boru, musiał rozpocząć handel. | tu do 
akcji wkraczamy my — aby wypełnić dla 
króla tajemnicze zadanie. 
_ Pod koniec roku powinna pojawić się 
wspaniała gra — hybryda przygodówki i 
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RPG. W odróżnieniu od wcze- 
śniejszych pozycji tego typu 
(ot, chociażby RUNE — patrz 
NSS'85) nie będzie to klasycz- 
na rąbaninka ze szczątkową 
ilością statystyk, ale „rolka” co 
się zowie! Oczywiście, fani 
świszczącego miecza i szybkiej 
akcji, znanej z gier TPP, też nie 
powinni poczuć się zawiedzeni. 
Grafika ma być majsterszty- 
kiem. Tekstury zostaną zgrab- 
nie połączone, więc nadmierna 
kanciastość nie grozi. Autorzy 
duży nacisk kładą na „realne” 
usytuowanie obiektów. Wędru- 
jąc w poprzez krainy, nie odnie- 
siemy wrażenia, jakoby ktoś 
bezładnie porozrzucał drzew- 
ka, skałki i budyneczki, byleby 
tylko wypełnić przestrzeń. 


Wszystko powinno być niezwykle pla- 
styczne i niemal rzeczywiste. 32-bitowa 
paleta barw, ogromna liczba detali i pre- 
cyzyjnie  wymodelowane obiekty 3D 
przytłoczą, wykolą oczy i zwalą z krzesła. 

Jako królewski wysłannik zwiedzimy 
wspaniały, rozbudowany, tętniący życiem 
i mroczny świat fantasy. Spotkamy tam aż 
250 bohaterów niezależnych. Nazwanie 
ich ludźmi może byłoby stwierdzeniem 


„Potworów wsze- 
Jakiej rasy i ma- 
ści ma być w 
bród. Kurczak a 
la dinozaur to W 
ko jeden z nich” 


rzu O 
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Gothic 


trochę na wyrost, 

ale nieprzeciętne 

SI ma sprawić, że 

gracz nie poczuje 

się wśród nich jak 
pośród zgrai marionetek. Na różnorakie 
sytuacje zareagują zgodnie z zasadami 
logiki i zdrowego rozsądku. Gdy wycią- 
gniemy przy nich np. broń, to nie od razu 
rzucą się jak te głupie pały, ale najpierw 
postarają się pokojowo rozwiązać sytu- 
ację („rzuć broń,.pałancie, bo posiekamy 
Cię na plasterki!”). Potworów. wszelakiej 
rasy i maści ma być w bród. Kurczak a la 
dinozaur to tylko jeden z nich. Nie zabrak- 
nie też tradycyjnych wrogów, takich jak: 
orki, szkieletorki, golemiki i inne przero- 
śnięte plugastwo do  zabicia/zjedze- 


nia/ograbienia (jak kto woli). Przewaga li- 
czebna dzieci-chaosu nie przygniecie 
nas jednak doszczętnie, bowiem już na 
początku zaistnieje możliwość przystą- 
pienia do kilku frakcji. Nasze czyny znaj- 
dą odbicie w skomplikowanych stosun- 
kach społecznych i pozwolą awansować 
whierarchii bądź też spaść na jej dno, co 
zaowocuje wykluczeniem z bractwa. Za- 
nosi się więc na to, że nie będzie to total- 
ny „liniał”. Mnogość questów i możliwo- 
ści ich wypełnienia sprawi, że słowo „nu- 
da” stanie się dla nas czystą abstrakcją. 
Zagłębimy się w gotycki świat po samu- 
sieńkie uszy i nie wynurzymy się z niego 
zbyt szybko. 

MacIotsen i Yaromir 

Piranha Bytes 
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iedyś sytuacja w kompu- 

terowym futbolu była ja- 

sna — wśród gier, które po- 

zwalały nam pograć w pił- 
kę nożną, bezkonkurencyjnie rzą- 
dziła FIFA autorstwa EA Sports. le- 
raz kolejne edycje tej serii różnią się 
jedynie datą w tytule i:kilkoma drob- 
nymi szczegółami. Gracze wścieka- 
ją się i ze zniecierpliwieniem wypa- 
trują innych produktów, dzięki któ- 
rym będą mieli okazję wyszaleć się 
na wirtualnym boisku. Doskonale 
nada się do tego właśnie najnowsza 
gra firmy iTrecision. Tu potrzebne 
jest małe wyjaśnienie. POLSKA GO- 
OLA! to oczywiście nazwa, pod któ- 
rą gra ta zostanie wydana na terenie 
naszego kraju. Warto jeszcze wspo- 
mnieć, że w tej wersji głos podłoży 
sam Mateusz Borek, czyli chyba 
najlepszy: obecnie polski komenta- 
tor piłkarski. 





siebie i nawet osobom, które nie 
mają zupetnie żadnego pojęcia o 
piłce nożnej, nie trzeba tłumaczyć, 
na czym powyższa zabawa polega. 
Wiadomo, ze sportówek największą 
przyjemność czerpie się podczas 
rozgrywki multiplayer. Panowie *ż 
Trecision obiecują, że w ich grze na 
jednym. komputerze będzie. mogło 
zmierzyć się nawet osiem osób. Wy- 
obrażacie to sobie? Wieczorem 


„System stero- 

wania, pomimo 

swę owy, 
umożliwia wyko- 
nanie woni © cie- 
kawych sztuczęk 

technicznych” 


W POLSKA GOOLA! ma się zna- 
leźć aż 40 drużyn narodowych z ca- 
łego świata. A wśród nich zarówno 
te zespoły, którym udało się zakwa- 
lifikować do finałowego turnieju 
World Cup 2002, jak i te, które nie 
miały aż tyle szczęścia. W sumie, 
otrzymamy więc prawie 900 zawod- 
ników! Dostępne będą cztery tryby 
gry: pojedynczy mecz, liga, turniej i 
konkurs rzutów karnych. Myślę, że 
powyższe nazwy mówią same ;ża 
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zbiera się kilku kumpli-kibiców (ale 
nie takich, którzy chodzą na stadion 
piłkarski tylko po to, by komuś przy- 
łożyć!) i... To dopiero będą sporto- 
we emocje! 


System sterowania jest intuicyjny 
i nikomu nie-powinien sprawić naj- 
mniejszych kłopotów. Pomimo swej 
prostoty umożliwia jednak wykona- 
nie wielu ciekawych sztuczek tech- 
nicznych. „Klepka”, „szczupak” — 
mówią Wam coś te nazwy? W POL- 
SKA GOOLA! z wykonaniem tego ty- 
pu zagrań nie będzie żadnych pro- 
blemów. Można podawać piętą, 
strzelać z przewrotki i wykonywać 
całą masę innych trików. A te przy- 


dadzą się, gdyż SI przeciwników ma 
być bardzo wysokie! Jeśli znudzą 
się zmagania na boisku, będzie też 
możliwość pobawienia się w trenera. 
Oprócz zmiany składu własnej dru- 




























żyny da się ustalić strategię 
ataku czy zarządzać forma- 
cjami obronnymi. Niby mała 
rzecz, ale cieszy. 

Grafika ma być jedną z 
mocniejszych stron tego 
produktu. Animacja płyn- 
na, zaś modele postaci 
przygotowane z wielką 
„dbałością o szczegóły. 
Zresztą, zerknijcie na te 
screeny. Moją uwagę przyciągnęły 
przede wszystkim cienie piłkarzy. 
Nie wiem właściwie dlaczego. Może 
dlatego, że wyglądają po prostu 
wyśmienicie? Niby to taka drob- 
nostka, ale dzięki niej uświadamia- 
my sobie, że twórcy gry pomyśleli 
naprawdę o wszystkim. 

W sukces tego tytułu należy wie- 
rzyć tym bardziej, że Trecision ma 
już na swoim koncie dwie inne gry 
piłkarskie. Czy POLSKA GOOLA! 
okaże się lepsza niż FIFA 2002? 
Przekonamy się już niebawem, bo- 
wiem na terenie naszego kraju ma 
trafić do sprzedaży już w grudniu. 
Dystrybutor, firma Manta, przygoto- 
wał małą niespodziankę i w pudełku 
z grą będzie się znajdował jeszcze 
pewien prezent. Co to będzie? Prze- 
konajcie się sami... 

Quentin 
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nie zrobiona Żiż gliny! W takich bowiem, glinianych 
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Co prawda Edda Starsza, czyli jak mawiają badacze staro- 


islandzkiego — „Prababka”, 


ALENA 


j ani słowem nie wspomina 0 
glesów, ale nie zapominajmy, że jest właŚci- 


wie jedynym tekstem źródłowym zawierającym przegląd 
RENU RERYHA W | 7 WA TJ 4 


ergamin pergaminem, a 
wigglesy nadchodzą. Kim 
są? Przede wszystkim 
wspaniałymi  kowalami. 


Ale zacznijmy ab ovo, jak mawiali 
starożytni Rzymianie. 

Któregoś pięknego dnia król 
wigglesów Hroptatyr Zezowaty po 














Ze zlej) pa R” 
smacznie CCU swoim tó- 
żeczku. Gdy wtem ze snu wybi 


3h OOPTZEN YO CCAW TAT 

iedziata - „i złap”. Co prawda i 
_ tak złapał coś był dnia poprzed- 
niego (wskazywała na to suchość 
w gardle i obłożony język), zde- 
nerwowało go jednak, że ktoś 
śmie wydawać mu rozkazy! „A 
gdybyś tak sam se...” - i w tym 
momencie odjęło mu mowę. Zoba- 
(AMS ELEN CZT Teo) 
Odyna, który w nienagannie uło- 


żonych 
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koczykach i z miną rozradowane- 
go szympansa proponował mu 
zmianę zawodu na rakarza. Z łań- 
cucha w Valhalli urwat się oto bo- 
wiem jego osobisty ciapek, niejaki 
Fenris — z zawodu wilk. I podobno 
zszedł pod ziemię, by siać terror 
oraz zagładę. Cóż począć z tak 





pięknie rozpoczętym dniem? Jak 
to co? 3 > poddanych i powie- 
dzieć im to samo: „Idźcie, rozmna- 
żajcie się i czyńcie sobie ziemię 
poddaną! A zwłaszcza chomiki i 
muchomory!”. Te właśnie słowa, 
Mój Drogi Graczu, powinny za- 
paść Ci gięboko w serce, albo- 
wiem to właśnie Ty musisz wiggle- 
sów do powyższego nakłonić. 


Festina lente! 

Kiedy już brzuchy przestaną 
Was boleć od śmiechu, wywołane- 
go przez intro, musicie wziąć się 
ostro do roboty. Przede wszyst- 
kim, jak w każdej strategii, należy 
chwilę pomyśleć, skąd wziąć trze- 

cie oko? O ile bo- 
wiem na po- 
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„Od wigglesów , 
nie można się ani 
na chwilę ode- 
[ZARCLICUIEE 
tego, że rozlez. 
się po kątach...” 


czątku wigglesów nie jest dużo, to 
później, w miarę powiększania się 
ich populacji, musicie zacząć 
dwoić się i troić, a pod koniec na- 
WSA CO CH ZAZNACZ 
te rozłażące się po catym ekranie 
krasnoludki. A spróbujcie spuścić 
je na chwilę z oka! Ale nadczyn- 
ność gruczotów, poprawiających 
cechy motoryczne naszych pod- 
opiecznych, to tylko wierzchołek 
góry lodowej. Takiemu tabunowi 
trzeba zapewnić np. pokarm (stąd 
właśnie wyżej wymienione chomi- 
ki i grzybki) oraz co ważniejsze — 
rozrywkę i wypoczynek. 
Podstawową jednak kwestią 
jest rozmnażanie się naszych 
skrzatów. Nie będę tłumaczył, na- 
Wio ZA uke [= tydoj BE GOORCJJ 
dzieje, że pojawia się nowy wig- 


gles. Niezorientowanym wyjaśnię 
tylko, że do jego „produkcji” po- 
trzebny jest tatuś i mamusia, mo- 
tylek i kwiatek, ptaszek i gniazd- 
ko... Czy jakoś tak. Dzieci, jak to w 
życiu, przejmują cechy swoich ro- 
dziców. W potomstwie poszcze- 
gólnych klanów możemy więc wy- 
kształcić najróżniejsze zdolności 
- tworząc budowniczych, wojow- 
ników czy wynalazców. Jest to 
niezwykle istotne we właściwym 
| (TBC (ze (4 eT sj CiIA 
stwa (o ile taki jest w ogóle możli- 
wy). Każdy wiggles jest niepowta- 
rzalną indywidualnością, a jego 
DELE) - niepowetowanym 
uszczerbkiem dla populacji. Taka 
indywidualność wiąże się również 
z charakterem. Obok wigglesów 
wesołków i pracusiów spotkacie 
też te wredne albo uparte, a cza- 
sem i „normalne inaczej”. 


Realizacja celu 
ETWA CUJY JH JrAA 
świeca bujnemu krzewieniu wig- 
glesizmu na świecie, jest ziapa- 
nia Fenrisa Wilka. Ponieważ zaś 
wzmiankowany siedzi pod zie- 
mią, ten właśnie kierunek eks- 
pansji należy sobie założyć. (Naj- 
większym świętem krasnali po- 
winna więc być Barburka!). Pod 
ziemią czyha mnóstwo niebez- 
pieczeństw. Naczelne z nich są 
Paz ONZE Tor Z YET 
to trolle —- z upodobaniem wyta- 
[WI EOEN EZ (zc AKO TT ECO) 
smoki. A każdy wie, co może zde- 
nerwowany smok (no, prawie 
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każdy, 
może 
właśnie 
oprócz  sa- 


LENE COIG ua 
WELLE: ONICLUCH Ś 3 4 
ka:) Eksplorując ko- a$ 
palniane wyrobiska, nie j 
drażnijcie zatem niczego, co 
nie jest podobne do chomika 
lub grzyba. Kiedy jednak nie ma 
innego wyjścia, musicie wysłać do  / 
walki specialskrzatkomando, by ta- 
kowe wytropiło i wytępiło wszelkie 
CEr< (ZN ojoj BAC oco rZZJ lo 
nych i czerwonych terrorystów. 
Umiejętności i sprawność pod- 
opiecznych sprawdzić można w tur- 
niejach walki przy wykorzystaniu BE 4 [etos 
ni i innej biżuterii rolniczej oraz na piąchy. Nie 
robię sobie jaj! Niektóre gnomy SĄ lepsze j 
od Bruce'a Lee i Van Dama razem wzię- 
tych! Ich perfekcyjne opanowanie kara- 
te i taekwondo sprawia, że nawet naj- 
większy potwór może mieć ciepio w 
okolicach lędźwi. Prócz gołych rączek = 
skrzaty mogą produkować dziesięć rodza- ą 
jów broni — wszystko zależy, jak szybko i wydaj- | 
nie pracują ich naukowcy-wymyślacze. 
















Łatwość obsługi i 
Proponowany interfejs jest logiczny i prosty jak ob- 

sługa cepa. Do obsługi są ikonki i znaki graficzne, które 

symbolizują stany. Mamy także zmieniające się kursory z 

rozkazami wydawanymi naszym krasnałom. Opanowanie te- 

go wszystkiego nie jest trudne, choć obszerność gry i 

możliwości wyboru sprawiają, że na początku wygląda 

to jak czarna magia. Zdecydowanie pomaga 

obszerny opis, który wykłada kawę na ia- 

wę, a który dzięki staraniom CD 

Projektu jest dostępny po pol- 

sku. W tajniki świata i zrozu- 

mienie rządzących nim 

praw wprowadzi gracza 

nieduża, ale ładnie za- 

OUECIWICKUWAGKE 2 

ka ze skrzydełkami. 


Nieco o stronie ': 
technicznej KR 
Gra przedstawiona jest w (x% >. 
pelnym 3D, generowanym w jk Ra 
czasie rzeczywistym. Widoczna Ę 
na pierwszy rzut oka kanciastość | - 
postaci nie jest absolutnie ich wa- u 
dą, a wręcz zaletą. Pasuje bowiem 
doskonale do wyrazu twarzy i sposobu 
zachowania się naszych podopiecznych. już o wyglą- 
Ze szlachetnych oblicz wigglesów wy- dzie mowa, podobało mi 
ziera absolutna debilność, a ich zacho- 4, się śmiate operowanie świattem, rozświetlają- 
wanie i nonszalanckie podskoki tylko po- | A OUN Asy i) dników i prześwie- 
twierdzają wyżej wspomnianą, ustalając € + cającym przez liście drzew powierzchni. W 
standard na całą populację. Gra ma absolut- dostępnej mi testowej wersji nie ma, niestety, 
nie niepowtarzalny klimat, porównywalny być polskich dialogów, ale jak zapewniają fa- 
może tylko do filmów z de Funesem czy Pierre'em SKANY ZZO PI JC ZUA (OE) GEN 22) (y Lo EJ 
Richardem. Nawet w wydawałoby się dramatycznych |? na polski i dowcipne teksty rozmów stanowić 
momentach trudno zachować powagę, gdy się patrzy na | będą okrasę całości. 
usiłowania bandy potępieńców, którzy próbują czegoś 
dokonać. Przyczynia się do tego również doskonale dobra- 
na ścieżka dźwiękowa autorstwa Riegela i Onassisa. 
Grafika, która daje szeroką gamę rozdzielczości (aż do full 
wypasu - 1600x1200), jest odpowiednia do przedstawienia 
daj z namaszczeniem 
Aa wnętrz i pejza- 
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cydowanie do wygórowanych. Wystarczy 
Pentium Il 350 MHz, ale pamięci potrzeba już 
sporo, bo 128 MB, i do tego w miarę przy- 
zwoitej karty graficzna (przynajmniej 16 MB). 
Jak na takie parametry gra 
jest naprawdę miodna. R A 


zj 
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Jeśli idzie o wymagania, nie należą one zde- 


Madz. | NL 


(UE 
Powiem tak: jeśli do 
tego, co widziałem, 
COCO połowę tego, co 
| mówią o tej grze polscy 
| | _ lokalizatorzy, gra stanie 

| zaj... hitem, bijącym na 
| > głowę nie tylko SET- 
LERSÓW, o czym wspo- 
mina prasa na Zacho- 

i dzie, ale i większość do- 
pa7 stępnych na rynku stra- 
tegii. Od WIGGLESÓW 

nie można się ani na chwilę ode- 
[WEHRO OWEJ ACZ 
LC EHNEIEZENZ EOPEAONCH 
powtarzalny urok. Ja mam przynaj- 
mniej betę, natomiast Wy musicie, 
niestety, poczekać do polskiej pre- 
miery (21 listopada). O czy zawiada- 
miam nieutulony w żalu... 
Karalusio 
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Czekaliśmy, czekaliśmy i być UWE w końcu tak się zdarzy, 
że się doczekamy. Oto wszystkie znaki na niebie i Ziemi 
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wskazują, 
i[JC7 


iż w najbliższym czasie. 


gra RETURN TO CASTLE 


uż za dwa-trzy tygo- 
LFENSTEIN BA 


wreszcie ukończona, zapakowana i wysłana do sklepów. 


CEZ EARLY 
do prasy jakieś dwa lata 
temu. Dziś POWROT DO 
ZAMKU WOLFENSTEIN 
staje się ciałem. Wbrew pozorom, 
taki cykl produkcyjny to całkiem 
niezły wynik. Wcale nie żartuję — 


wych na dobre rozgościł się nowy 
gatunek — FPP. 

Oczywiście, tego typu produkty 
wydawano już wcześniej, ale do- 
piero WOLFENSTEIN 3D osiągnął 
oszałamiający ogólnoświatowy 
sukces. Od tego czasu zmieniło 


na naszej drodze staną członko- 
wie Dywizji Paranormalnej Himm- 
lera, owoce badań w zakresie oży- 
wiania zmarłych,  opętywania 


przez demony, wywoływania mu- 
tacji i innych przejawów czarnej 
ECO EL YPNEGLYUNSOWZI 


- ; mi na czapkach i powyginany- 


chyba wszyscy zdają sobie spra- 
wę, że tyle właśnie zabiera stwo- 
rzenie dobrej gry. Ciekawe, czy są 
jeszcze gracze (a właściwie, „czy 
już się tacy pojawili?”), którzy 
WOLFENSTEINA 3D nie znają lub o 
nim nie słyszeli? Wcale niewyklu- 
czone. W końcu, dzisiejsi 14-, 

15-latkowie w chwili jego 


się niemal wszystko - 
komputery stały się kilku- 
nastokrotnie _ wydajniej- 
sze, pojawiły się akcelera- 
tory graficzne, w naszych 
oco Wrze OOHICJ (CU 
ka, gry wydaje się na pły- 
tach CD. Zobaczmy, jak w 
nowej rzeczywistości bije 





















































premiery nie myśleli | się nazistów. 
nawet o pójściu do Ę 
podstawówki! Blaskowitz 
Tak, tak - już Ponownie bohaterem 





dziewięć lat mi- 
, nęło od chwili, 
4 gdy wśród gier 


gry będzie oficer supertaj- 
eTJZJU CHA CIN LE 
cji (Office of Secret Ac- 


kompu- | tions, OSA) William „B.J.” 

e Eo tero- Blaskowitz. Blond- 
P> ań BUZICZACJ o 
kwadratowej 

P szczęce, w po- 
jedynkę  roz- 


prawiający się 
z najgorszymi wrogami ro- 
dzaju ludzkiego. Co prawda, 
przewidywane jest mu wsparcie, 
np. przedstawicieli ruchu opo- 
ru, jednak większość przeciw- 
ników będzie musiał zlikwido- 
wać własnoręcznie. Tradycyj- 
nie, stanie naprzeciw zastę- 
pów w czarnych i brązowych 
mundurach, z trupimi czaszka- 





mi krzyżami na rękawach. 
Y TO CASTLE 
tylko nazi- 


- zombie, szkielety i inne popa- 
prańce. Autorzy nie zdradzają 
zbyt wielu szczegółów na ich te- 
mat, ałe sporo wiadomo o SI. 
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Nieumarli inteligenci 

Zachowania przeciwników mają 
podobno nie odbiegać od spoty- 
kanych w zwykłym życiu (choć 
[CZy ra zd EAP OPA CT PANA 
wielu zombie, więc nie wiem, jak 
się zazwyczaj zachowują podczas 
pełnienia obowiązków). Coś w 
tym jest. Schematy zachowania 
podzielono np. na kilka poziomów 
czujności. Zazwyczaj dana postać 
jest spokojna i wyluzowana. Aż 
nie narobisz nieco hałasu - do- 
kładnie w tym momencie przesta- 
wia się w tryb poszukiwania i bie- 
gnie sprawdzić, co tam słychać w 
okolicy. Na razie jednak wróg Cię 
nie zauważył. Węszy po okolicy. W 
innych grach często wystarczy po- 
trącić puszkę, aby lufy karabinów 
wszystkich bad bojsów w okolicy 
skierowały się na Ciebie, z tole- 
rancją rzędu 5 mm. Tutaj taki nu- 
mer będzie możliwy dopiero po 
nawiązaniu kontaktu wzrokowego. 

Z innych bajerów - żołnierze 
wroga mają sprytnie reagować na 
sam atak. Wykorzystają właściwo- 
ści terenu - zanurkują za skrzynię, 
przewrócą stół, za którym zaraz 
się schowają, czy też wzniecą 
alarm. Jeśli rzucisz w któregoś 
granatem - odrzuci. YA p 
stwierdzi, iż ma za mało czasu. 


Wte- 

dy ucieknie lub, w sytuacji 

krytycznej, zasłoni ładunek wła- 

snym ciałem. Przyznam, że w 

ostatnie z tych zachowań trudno 
mi uwierzyć, ale kto wie... 


Pierwsze wrażenia 


Niestety, pierwsze impresje z 


playera. Co ciekawe, 


decyzja o włączeniu tego trybu do 


SI PRI GAIA 


produktu finalnego zapadła dopie- 
ro... w czerwcu! Przez ponad pół- 
tora roku najwyraźniej nie uważa- 
no, że jest to niezbędny element. 
Dziwne. Tak czy inaczej, multiplay- 





| gumą 
DEUS 





ogniowego). Wspomniany 
poziom testowy to mapa, 
która przywodzi na myśl 
lądowanie w Normandii — 
Niemcy siedzą w bunkrze 
nad plażą, po której to 
uwijają się wojska alianc- 
kie. 
(EICNIORCZILCUNICA 
jemnie. Widać, że bez 
współdziałania w drużynie 
nie ma szans. Lekarze fastrygują 
rannych, część drużyny zapewnia 
ostonę ogniową pancerfaustami 
lub snajperkami, inżynierowie ro- 
bią dziury w umocnieniach. A 





„żołnierze wroga zanurkują za 
skrzynię, przewrócą stół, za którym 


zaraz się schowają, CZ 
alarm. Jeśli rzucisz w 


natem — odrzuci. 


eż wzniecą 
óregoś gra- 
Chyba że ma za 


mało czasu. Wtedy ucieknię lub za- 
słoni ładunek wtasnym ciałem” 


er będzie, i to chyba całkiem nie- 
zły. Widać, że nacisk położono na 
grę drużynową, z czterema klasa- 
mi zawodników: żołnierzem, inży- 
OCUN WZA CZ 
karzem (przywraca do 50% zdro- 
wia) oraz porucznikiem (ogólna 
koordynacja i wzywanie wsparcia 


reszta? Do przodu! Po śmierci 
trzeba odczekać kilkadziesiąt se- 
kund przez powrotem do gry. W 
tym czasie można np. zmienić 
uzbrojenie czy kategorię żoinie- 
CESARZY 
nia: luger, colt, wyciszony sten, 
klasyczny tompson, snajperka 


; 100 


Mauzera, pancerfaust czy też mio- 
tacz ognia - standard Il wojny. 
Amatorzy futurystycznych gadże- 
tów dostaną plujący trucizną mini- 
gun czy też działo Tesli. O lase- 
rach i miotaczach protonowych 
Lioy4tycj eT LIT 

Oprawa, bazująca na zmodyfi- 
kowanym silniku Q3, robi całkiem 
niezte wrażenie (a nie zapominaj- 
my, że od jej premiery mijają już 
dwa lata!). Szczególnie efektow- 


Kevin Cloud mówi 


Co współwłaściciel id So- 
ftware ma do powiedzenia 
na temat: 

Zgodności z prawdą 
historyczną - Scenariusz 
powstał w wyniku naszych 
badań nad dziwacznymi po- 
mysłami, jakie zaprzątały 
umysły dostojników Ill Rze- 
szy. Fascynacja Himmlera 
okultyzmem, genetyką oraz 
śmiercią to znany fakt. My 
posunęliśmy się o krok dalej 
i założyliśmy, iż udało mu 
się zrealizować mrzonki o 
wskrzeszaniu umarłych i ma- 
nipulowaniu mutacjami ge- 
netycznymi. Czasami żartu- 


COMA PZA 


jemy, że być może wszystko 
to rzeczywiście się stało, ale 
pojawił się prawdziwy Bla- 
skowitz, a szczegóły opera- 
cji nadal są ściśle tajne. 
Podobieństwach Re- 
turn to Castle Wolfenstein 
do Medal of Honor: Allied 
CCC SROSCAOCAA 
stają z silnika Q3 i toczą się 
w Europie podczas II wojny 
światowej. Na tym jednak 
koniec. Stworzony przez nas 
wszechświat WOLFENSTE- 
IDNSZTJ CHAT ZN 
wodzy fantazji. Poszliśmy 
daleko poza to, co oferowały 
inne gry wojenne. Jest to w 


EOLY Ca sej tI 
„Archiwum X” z „Indianą Jo- 
nesem”, jedynie wzbogaco- 
ne o elementy wojennej rze- 
czywistości, coś zupełnie in- 
nego niż MEDAL OF HONOR 
(patrz SS'90 - przyp. red.). 
Zwłaszcza że istotnym ele- 
mentem naszej gry jest mul- 
tiplayer, natomiast nie wia- 
domo, czy 2015 [developer 
MoH - przyp. red.] planuje 
umieszczenie go w finalnym 
produkcie. 

Dacie premiery - Wszel- 
kie informacje na ten temat to 
czysta spekulacja. Prace nad 


grą przebiegają jednak zgod- 


U ż U 


nie z planem. Wszystkie jej 
główne systemy (SI, anima- 
cja, skrypty itd.) funkcjonują 
doskonale, pozostaje jedynie 


ostateczne ich doszlifowanie. 


ryza ALEK OLC 
nie tyle czasu, ile potrzeba, a 
na półki sklepowe gra trafi 

po prostu wtedy, gdy będzie 
gotowa. [Co by szefostwo id 


Software nie mówiło, my i tak 


wiemy swoje - RETURN TO 
CASTLE WOLFENSTEIN po- 
winien pojawić się na rynku 
w pierwszej połowie listopa- 
da. Miejmy nadzieję, iż nie 
LEJ oc gor Wr Cie 
przyp. red.] 









nie wyglądają eksplozje i strumie- 
nie ognia, które wylewają się z 
miotaczy. Co prawda, nie rzuca to 
na kolana, ale przecież po premie- 
rach SOLDIER OF FORTUNE 
(NSS*78) czy MAX PAYNE (SS'93) 
ZEN A> OCN CICHU 
nego, aby zrobić na mnie wraże- 
nie. Szkoda, że nie ma możliwości 
nawet powierzchownego przete- 
stowania zachwalanej SI - nie 


udostępniono żadnych botów, z 
oceną przyjdzie poczekać więcna 
FELCJCJCYZA " k 


Czekamy, czekamy 

Przyznam, że jak na tak długo 
oczekiwany tytuł, informacji 
przedpremierowych jest niezbyt 
wiele. Firmowa strona (www.ca- 
SEWERA JW EOS s (ore) 
uboga, demo to jedynie multiplay- 
er, autorzy niechętnie mówią o 
przeciwnikach czy scenariuszu. 
No i dobrze — odrobina tajemnicy 
nie zaszkodzi. A do autorów z 
Gray Matter (m.in. REDNECK 
RAMPAGE - SS47 i KINGPIN - 
NSS*70) oraz nadzorujących pra- 
cę kolesiów z id Software mam 
zaufanie. 

Pooh 

Activision 
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Czy wiecie, kied 


tak naprawdę ludzie zaczęli się ścigać w 


rajdach? Mówię tu o rajdach z serii WRC. Tym, którzy nie wie- 
dzą, już spieszę z odpowiedzią! Otóż wszystko zaczęło się 
jeszcze w latach sześćdziesiątych ubiegłego wieku (dwudzie- 
stego)! I w prawie niezmienionej formule trwa po dziś dzień. 


laczego w leadzie do niniej- 
szego tekstu (dla niezorien- 
towanych - ten kawałek 
większą czcionką, znajdują- 
cy się gdzieś tu powyżej, a przez pury- 
stów polonistycznych pisany per „lid”) 





nawiązuję do lat sześćdziesiątych? Bo 
oto za niedługi już czas zostanie wyda- 
na gra, która musi zatrząść całym ryn- 
kiem wyścigów rajdowych. RALLY 
TROPHY, bo tak po wielu perturba- 
cjach będzie nazywać się ten produkt 
(pierwsza wersja tytułu to HI- 

STORIC RALLY TROPHY), 
stanie się bowiem konkuren- 
cją li tylko dla siebie. Ani 
CMR 2.0, ani RALLY CHAMPIO- 
NSHIP nie mają żadnych 
szans w tej konkurencji! Ja 
jak do tej pory grałem tylko w 


się 

beta, więc 

to, co przy tej 
okazji zobaczyłem, 
to nie była nawet jed- ł 
na trzecia tego, co M 
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znajdzie się w wersji finalnej. A jednak 
spokojowo wystarczyło mi, bym sobie 
wyrobił bardzo pozytywną opinię. I nie 
sądzę, bym się zawiódł. Tego po pro- 
stu nie da się spaprać! 


Uślizg na poślizgu 
Pierwszą sprawą jest fizyka jazdy. 
Miałem okazję testować wiele gier te- 
go typu i każda z nich miała niedocią- 
gnięcia w zachowaniu się pojazdu na 
trasie. Albo to samochód wchodził w 
zakręty. jakby był zwykłym pojazdem 
szynowym, albo też przy prędkości 
160 km/h spotykał się ze znakiem 
drogowym i zatrzymywał się w cał- 
kiem przyjacielskiej z nim pogawędce 


(vide CMR 2.0). Nie mówię. że RALLY 
TROPHY jest grą doskonałą i w per- 
EG sec KA FEI CLCG Iran W Eyes 
(na takie to. niestety, przyjdzie nam 
jeszcze poczekać), ale na pewno jest 
w tej konkurencji pozycją niedości- 
gnioną. Mam tylko nadzieję, że w wer- 
sji finalnej usunięty zostanie przesad- 
ny poślizg tylnych kół na zakrętach. 
Samochody są też bardzo czułe na 
ruchy kierownicą, a 

że moc 
ich 
SONY. 






















ników nie jest taka, jak w dzisiejszych 
wozach WRC, to i łatwo o wypadnię- 
cie z trasy. Reakcja na złapanie pobo- 
cza nareszcie stała się zadowalającą. 
Jeśli tylko któremuś z kół się takowe 
zdarzy, to natychmiast ściąga nas na 
ową stronę i tylko szybki manewr kie- 
rownicą i silnikiem jednocześnie po- 
może wykaraskać się z opresji. 


Garaż pełen zabytków 
Było jak się jeżdzi, teraz będzie 
czym. Do wyboru jedenaście sa- 
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mochodów. I to nie byle jakich. Sa- 
me najlepsze rajdówki tamtych lat. 

Miedzy innymi Morris Mini Co- 
NTAŁIECEJ NJ CYK CH 
nale znany z serialu 
„Hotel Zaci- 


sze” 





: (TU 
ten, co był 
bity przez Cleese 'a gałę- 

zią, gdy nie chciał zapalić). Następ- 
nie Ford Cortina - przypominający 
swą sylwetką tak ponadczasową 
maszynę jak Polski Fiat 125p. A da- 
lej jeszcze Escort MK1 RS2000 czy 
też limuzyna Volvo Amazon. Po- 
wiem tylko, że gdy się dowiedzia- 
tem o tym zestawieniu, to ogarnęła 
mnie lekka nostalgia. Kiedyś to au- 
ta były rozpoznawalne na pierwszy 
rzut oka, pięknie kanciaste, teraz 
zaś każdy producent tak dba o 
zmniejszenie oporów powietrza, że 
i wozy prezentują się prawie iden- 
tycznie. Jak już wspomniałem, po- 
jazdy WRC z tamtych lat nie dyspo- 
nowały wielką mocą silnika, więc w 
RALLY TROPHY samochody przy- 
spieszają tak samo, jak te, które 
dziś na co dzień widzimy na uli- 
cach polskich miast :) Przecież 160 


LA 


hi 


koni mechanicznych to nie jest 
straszna moc jak na te czasy! 


Globus 

Ścigać się będziemy w pięciu kra- 
jach świata: Rosja (jeszcze ZSRR :), 
Szwecja, Finlandia, Szwajcaria i Ke- 
nia. Powiecie, że to mało? Nic z tych 
rzeczy! Bo wszystkich dostępnych 
tras jest aż 42. Dokładając do tego 





różne kombinacje, typu: jazda w desz- 
czu, śniegu czy pełnym słońcu, dosta- 
jemy naprawdę wiele miejsca do popi- 
sów. A tych pięć krajów to tylko z tego 
eo oe YZ Ao POW ENY ky 
sach rajdy odbywały się jeno we 
wzmiankowanych. Otoczenie tras jest 
charakterystyczne dla każdej z lokacji 
i niezależnie, czy jeździmy w dzień, 
czy w nocy, łatwo rozpoznać, w jakim 
jest się państwie. Całe pobliskie oto- 
czenie to obiekty 3D (no, może nie do 
końca, bo gałęzie i liście drzew są pła- 
skimi placki). Mniejsze obiekty oczy- 
wiście dają się rozjechać, zniszczyć 
czy złamać - ze szkodą dla samocho- 
du, oczywiście. Większe drzewa i ka- 
mienie są już jednak nie do pokonania 


Nagrywano je z rze- 
czywistych samocho- 
dów, które znaleziono, 
stojące po różnych mu- 
zeach. Nic więc dziwne- 
go, że w czasie gry na 
OCET) 
silnika możemy rozpo- 
znać markę wozu. Auto- 
rzy RALLY TROPHY do- 
łożyli naprawdę wszel- 
kich starań. I to się 
chwali. Odgłosy w tej 
grze przypominają te, 


które można usłyszeć na 
|C-EMOZAOSENLICU 
my też okazję posłuchać 
pilota, który kieruje na- 
szymi poczynaniami. Ro- 
bi to facet naprawdę nie- 
źle. Czasem jednak moż- 
na się też lekko zdener- 








i bliskie z nimi spotkanie może spowo- 
WZIeJ ONZ ESEE ulojejyfo0s(UR 
Co jakiś czas przez drogę przebiega 
nam jakieś zwierzę. (Ja starałem się 
takowe obejrzeć z bliska, ale mi na- 
tychmiast uciekało gdzieś na pobocze 
:) Jeśli zaś przypadkiem zjedziemy z 


PE ICT 
(ŁY (TZWIM 
| LEIUEETCEEJ| 

mokra trasa, tym 
mniejszy, ale i 
tak zawsze jak 

IDEA 


trasy, przydaje się też zmysł orienta- 
cji, bo znalezienie drogi jest czasami 
kłopotliwe. 


Widać, słychać i czuć 
Grając, czuje się w ustach smak 
kurzu spod kół samochodów. I to 
JEWS (AUY roju) 
jednakowych obtoczkach! Takich, 
co przypominają 
chmurki, a które to w 
UD AUNC| EN NH 
równywalne- 
go typu cią- 
LUCIO 
IECALLNCZOY) 
loto fee R 
LU) [UE 
prawdziwy tu- 
man kurzu i py- 


wować. A bo i to, co wy- 
gaduje na temat naszej 
jazdy, gdy coś się nam 
nie powiedzie, jest na tyle 
LEWY UCZENIA 
kierowca by nie wytrzy- 
mał i wysadził gościa na 
pierwszym postoju :) 


AK min 





łu! Im bardziej mokra trasa, tym 
mniejszy, ale i tak zawsze wygląda- 
jący jak prawdziwy. Ostre, pustynne 
słońce potrafi tak oślepiać, że w za- 
sięgu ręki powinniśmy mieć zawsze 
ciemne okulary. Flara słoneczna, da- 
jąca się zauważyć przez szybę sa- 
mochodu, autentycznie oślepia. No i 
nareszcie jest wykonana tak, jak być 
powinna, czyli że nie ograniczono 
się tylko do kilku kolorowych, kon- 
centrycznych 
okręgów. 
sce ULE) 
CEJ 


EMU 

strzaskać szybę, 

to jeśli gramy z wido- 

kiem ze środka samochodu, mamy 

szansę na nieukończenie wyścigu. 

Przez siatkę pęknięć nic nie widać i 

albo zmienimy widok (czytaj - bę- 

dziemy patrzeć z zewnątrz pojazdu), 
albo poruszamy się na pamięć :) 


rze m. m 


OWEICLONCICH 
/ czy rajdowych 
jeszcze trochę 
musi poczekać, 
ale moim zda- 
niem jest na co. 
Gra w polskiej 
wersji _ językowej 
będzie dostępna na ko- 
niec listopada, a jej dystrybutorem 
stanie się w naszym kraju CD Projekt. 
I na koniec chcę jeszcze zapro- 
sić wszystkich do konkursu, 
gdzieś na stronach naszego 
pisma. Bo kto ma chętkę na nową 
kierownicę Logitecha, nie może 
go pominąć! 





Zulu 
JoWood 





secret service 353 



















a NE 


Pamiętacie fioletowe Amager i Sjaelland? Kosztowały niedużo 







































i były kiepawe, ale za to można 


YJ WOOD E 


domy u przeciwników. Albo najbardziej depliwe — tę we 
Wiedniu? A żólte: Salamanca, Galle De Alcala i Puerta Del Sol? 
Czasami starczyło jedno wejście do Madrytu i po jabłkach! 


ie ma chyba na tym bo- 
żym świecie żadnego 
człowieka, który nigdy nie 
grałby w Monopoly. Czy 
chociażby nigdy nie słyszał o tej 
grze, jej którymś z licznych klonów 
czy odmian. Na niej to cate pokole- 
nia kapitalistów od lat uczą się dra- 
pieżnego stylu prowadzenia polity- 
ef Ez ole foc 
ję, że pewnie i starszy Marksa też 


miał na myśli tę kultową już obec- 
nie gierkę, kiedy mówił zrzędliwym 
tonem: „Karol, ty nie pisz ten »Ka- 
pitatc! Ty rób kapitał!!”. A tak już 
zupełnie bez jaj, to nie wszyscy 
pewnie wiedzą, że ta popularna 
planszówka powstała w 1935 roku, 
została stworzona przez konsor- 
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cjum Parker Brothers, a zakupiona 
jak dotąd przez około dwieście mi- 
lionów ludzi w osiemdziesięciu 
(CJE UNCNCZ LTU ocyAT U WOWCH 
cie. A pamiętacie niedawny pro- 
dukt Hasbro Interactive pt. MONO- 
POLY w wydaniu na peceta? 


OLA ŻA ELLIE 
„And now fop something com- 
pletely different" (uwaga, tłuma- 
czę miłośnikom in- 


raz coś z zupełnie 
innej beczki”), jak 


Cleese, pamiętny 
przedstawiciel 
OŁEWZUNNAO YJ 
stycznego w do- 
skonałym serialu 
„Foulty Towers”. 
Czy ktoś pamięta, 
ile było wszelakich 
ineo) (ZY: 
wspomnę o AIRLI- 
NE TYCOON, GA- 
DGET TYCOON, 
GOLF RESORT TY- 
COON, MOON TY- 
[dolo NAJ NOJĄCZJ) 
ostatni to jeszcze 
świeżyzna. Uff! Na 
bazie niedawnego 
tworu Hasbro oraz 
popularności 
wszelkich simów 
budowlanych, w 
rodzaju INDUSTRY 
GIANT czy SIMCI- 
TY, oraz wymienio- 
nych wyżej tyco- 
onów firma Info- 
grames  postano- 
wiła stworzyć zu- 
pełnie nową war- 
tość — MONOPOLY 
TYCOON. Jest to 
po prostu Mono- 
DALECE CJE 


nych pism: „A te- | 


powiedziałby John | 






A 
— 
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„Nie trzeba być 
.GLIEUIAIE 
kiem, by w lot 
ojąć prawa rzą- 

dzące jA dziedzi- 

ną sztuki.” 


ko, nie na niby, tylko naprawdę, a 
mówiąc bardziej po gracku — stra- 
tegia z elementami symulacji. 

W różnych punktach miasta Ty i 
komputer (albo ludzcy przeciwni- 
cy, jeśli to multiplayer) macie do 
wyboru ileś tam placów. Występu- 
ją one w różnej cenie — od tych ta- 
nich jak onegdaj Kopenhaga do 
absolutnej drożyzny, pamiętnej z 
Eo ZYSK W ECT] 
miejsca, punktu, szlaków komuni- 
kacyjnych czy dostępnych miejsc 
pracy. Na nich to za posiadaną 
gotowiznę należy wznosić różne 
budynki: mieszkania, piekarnie, 
sklepy jubilerskie czy rzeźnie. 
Wszystko jedno? A właśnie że nie 
wszystko jedno!!! I na tym polega 
zabawa. Trzeba stawiać takie bu- 
dynki, żeby jak najwięcej zarabiać 


A 


rodne. pret 
zd pm 


albo zabić konkurencję swym 
szerokim oddechem. Jeśli prze- 
ciwnik postawi bar, daj drugi na- 
przeciwko! Albo wręcz przeciwnie 
- wybuduj mu przed oknami rzeź- 
CZE CN oce = TA ETeTSJ 
klienci stracą apetyt i pójdzie z 
torbami. I tak dalej, i tak dalej, aż 


F O*PC> 
rL Doza © 






w końcu 


jako * 
główny Ę 

ATI KEEI - 
WE ZAMIEWILE * 


UGI) stolec 
burmistrza. 

Choć czytając , 
ten tytuł, być może macie ja- 
kieś opory przed ekonomiczną 
wojną na budynki, ale uwierzcie, 
że po dziesięciu minutach grania 
każdy zajarzy, o co chodzi. Bar- 
dziej przejrzystego interfejsu ze 
świecą by szukać! | nie trzeba być 
GU Ua EU ZA rAz Cor 
dziada, by w lot po- 
jąć prawa rządzą- 
ce tą dziedzi- 
LE ZAUL(B 
Każdy 
oczywi- 
ście przyj- 
mie  wła- 
sną takty- 
kę, tak jak 
było to w pa- 
[SCO JR 
ly. Nie będę za- 
ka, tłumacząc ń 
jak Kacper su- 


tem robił za 
ce na miedzy — 









” 


dobrego wuj- 


kiedy, jak i co budować. kż 
„Jak sie nie psewrócis, to sie 
nie naucys” 


przekonywat w 





w 





Do We WZACONUE 
stytucje, gdzie ludzie i 


aa LJ 
4 tak 
4 przyjść: za- 





„Wojnie domowej” Boguś Kobie- 
la. I to jest prawda. Po kilku nie- 
UCI ZL s cola WAZA CS OJ 
smakuje bardziej stodko. 


Citius, altius, fortius 
- a może bliżej 
Grę zaczynamy na początku lat 
KO e ZAWIE TKO W ET zi(o 
wych samochodów i stylu art dć- 
co. Kupujemy ziemię pod kwartał 
CY LOW WEZ ACTA ZA 
_, Najbardziej depliwe są pose- 
sje na rogach kwartału, 
przy skrzyżowaniach. 
EVEL 


LLUEZZ| 
kiady rzemieślni- / j 
cze, domy miesz- i 
kalne itp. Budo- 
wane domy mogą 
mieć różny stan- 
dard. LZY 
wznieść drewutnię 4 
wujka Józka z michą 
na wodę w charakterze umywalki i 
wiadrem w celach, za przeprosze- 
niem, utylizacyjnych. Jeśli jednak 
Eo Z 
© _ błysnąć nożem w 
siedmiu  poko- 
jach, wzniesie- 
WASZA ZŁJWEH 
"_ nie katedry No- 


WZ tre Dame z Hiltonem. 
Powyższe jednak 
GG proponuję w dość 
ekskluzywnej 
dzielnicy,  ponie- 
waż żaden normal- 
ny człowiek nie bę- 
U dzie szukał superhotelu w ja- 
kiejś potępionej dziurze. Po cichu 
podpowiem, że na wstępie najle- 
piej zarabia się na kafejkach i księ- 
garniach, choć być może ten ostat- 
ni pomysł nie trafi do przeciętnego 
Polaka, który to jedyną książkę, ja- 
ką widział, dostat na komisji pobo- 
tówej. Autorzy przewidują wydanie 
produktu w siedemnastu wersjach 
językowych. Nad polską lokaliza- 
cją czuwa CD Projekt. 












W trybie multiplayer, który jest 
ZEW CJA TUW toya Ep TIZJH 
możemy zmierzyć się z siedmio- 
ma innymi graczami. Tu dopiero 
można poczuć ducha rywalizacji. 
Nie mówię, że komputer jest głu- 
pi, ale jak pamiętamy z Monopoly, 
taktyka jest w tej grze przynaj- 
mniej tak samo istotna, jak szczę- 
ście. Pewne zachowania po pro- 
stu można wymusić, przyjmując 
jakiś plan i skrupulatnie go reali- 
zując. Czasem zwykłe puszcze- 
nie z torbami jednego gracza mo- 


na LUNA 


że nie wyjść nam 
na dobre. A poza 
tym, co człowiek, 
to cziowiek. 


Archite... 
muzyka 
Grafika jest do- 
skonała: pełne 3D, 
które płynnie pomy- 
ka nawet w rozdziel- 


(74) 1280x960 
(OCZNA 
wych _ teksturach. 


Można sobie tak 
LOC orafe 
i sadzić, a szczerze 
mówiąc - wygląda to 
po prostu cymes. 
Zmieniające się pory 
(| CWTICcz2 Coy (WI 
[UJ SEA!) 
wszędzie dorośli i 
dzieci. Wszystko to 
możemy podejrzeć, przybliżając, od- 
dalając i obracając kamerę. 

Drugi miodzio to muzyczka. Prze- 
piękna! Tradycyjne brzmienie jazzo- 
wej orkiestry, w kompozycji przypo- 
minającej swobodne wariacje na te- 
mat „Błękitnej Rapsodii” George'a 
Gershwina, przywodzi na myśl lata 


20. w Greenwich Village czy SoHo. 
A ponieważ jestem nowojorczy- 
kiem, jak zapewne i większość z 
Was od pewnego czasu, klimat oce- 
niam jako iście doskonały i nie mo- 
gę się doczekać wersji finalnej. 


Karalusio 
Infogrames 
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Witam Kombatantów! W e 
bijców postanowiłem i 
ekwilibrystyki. Do tej pory zajmowałem się jednym te- 
matem na aż dziś będzie WC 


czyli miszmasz. 


d czasu swej europejskiej 
premiery konsola Game- 
Boy Advance jest jedną z 
najlepiej sprzedających się 
platform growych. Stało się tak głów- 
nie za sprawą pozycji, jakie zostały 
na nią przygotowane. Praktycznie 
każdy z dostępnych na GBA tytułów 
jest znakomity. A już wkrótce pojawią 
















Dead or Alive 3 





się także gry, które powinny zaintere- 
sować kombatantów: STREET FIGH- 
TER, FINAL FIGHT, THE KING OF Fl- 
GHTERS, GUILTY GEAR, TEKKEN! 


The King of Fighters 
Wprawdzie ta pozycja jest jesz- 
cze w fazie produkcji, ale już wia- 






Super Street Tu wszystko jest. Specjale zna- 
Fighter 2 X Revival  nez dużych wersji oraz supery 





[© 


i europejska premiera nastąpi 
lada dzień. Krótko mówiąc — 
jest to stary, poczciwy SUPER 
STREET FIGHTER 2 TRUBO. 
Graficznie wygląda zresztą tak 
samo jak jego automatowa 
wersja. GBA zamyka rozdział 
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kiepskich bijatyk na kieszonki. 


By] i combosy. Łącznie 16 postaci 

|. + standardowo ukryty Akuma. 
| Animacja płynna i szybka, moż- 
na wybierać spośród trzech 
=«| trybów turbo. Są bonusowe 
plansze, na których niszczymy 
=. samochody i rozwalmy beczki. 
Po prostu czysta rewelka! 


Final Fight One 
Kolejna znakomita pozycja 
chłopaków z Capcomu. Dla 
tych, co nie pamiętają — FINAL 
FIGHT to prekursor wszystkich 
chodzonych mordobić. Idea 


r 


e szczególnym uwzglę 












domo, co bę- 
dzie ofero- 
wać. Po 
pierwsze, 
ogromną licz- 
bę  po- 
staci g 
(prze- 0 
szło 30), które pojawiły tj 
się w KOF=ach 99 i 2000. Po dru- 
gie, poza drobnymi cięciami w 
tłach grafika ma nie odbiegać od 
wersji automatowej. Autorzy mó- 
wią, że wolą poświęcić kilka drob- 
nych detali z plansz, aby tylko po- 
stacie wyglądały jak najlepiej. 
Prócz tego KOF na GBA będzie 
miał całą masę trybów i sekretów. 
Czy tak będzie? Przekonamy się 










| 








wydaniu działu dla mordo- 
okonać pewnej ewolucyjnej 


> 








jest prosta: idziesz i walczysz z 
wszystkimi napotkanymi po 
drodze. Są combosy, jest jeden 
cios specjalny, zabierający na- 
szemu bohaterowi nieco ener- 
gii. Do wyboru trzy postacie, 
które prócz wyglądu różnią się 
zestawem ciosów i siłą. Pod 





względem oprawy FFO robi po- 
zytywne wrażenie. Wersja na 
GBA wygląda tak samo jak jej 


o po trochu — 
nieniem GBA. 





okazała się wielkim hitem, sprawnym 
pokazem, jak powinny wyglądać ów- 
czesne mordobicia 2D. Oprawa byta w 
wysokiej rozdzielczości, co z pewno- 
ścią lekko zirytowało panów z Capco- 
mu i SNK. Faktem jest, że do tej pory 
GGX jest najładniejszym. mordobiciem 
2D. Teraz ma ukazać się w wersji na 


GBA. Wszystko pozostanie bez zmian — 





już  nie- 


długo. 


Guilt 
GERE. 


Pierwsza 
część pojawi- (AB 
ła się na Play- y 


Station, ale nie 
zrobiła na tej SĄ 
platformie _ zbyt 
wielkiej furory. Przy- 
najmniej w Europie. 
Za to druga odsłona 





oryginał na automacie, anima- 
cja jest płynna, a rozwalanie 
kolejnych oponentów daje spo- 
ro radochy. Co ważniejsze, gra 
jest już dostępna w naszych 
sklepach. 


Tekken Advance 
Wersja na GBA została po- 
zbawiona trójwymiarowych po- 
| staci, które były w wersjach au- 
tomatowych i na PlaySta- 
i tion/PlayStation2. Ale dzięki 
sprytnym sztuczkom grafików 
większość graczy nie powinna 
tego zauważyć. Postacie są 2D, 
ale kamera sprytnie to maskuje, 
przybliżając i oddalając obraz. 


z wyjątkiem rozdzielczości. 


Street Fighter 
Alpha 3 Upper 


To prawie idealna konwersja z 
automatu. Przynajmniej pod wzglę- 
dem dynamiki gry. Wprawdzie po- 
stacie wyglądają nieco gorzej niż 
te na PSX, ale zdecydowanie le- 
piej niż z SUPER STREET FIGH- 
TER 2 X REVIVAL. Animacja za- 
wodników jest bez 7 


grą? W chwili obecnej wiadomo, 
że z postaci na pewno pojawią 
się: Paul, Jin, Law, King, Xiaoyu, 
Nina, Yoshimitsu, Hworang i Gun 
Jack. Pełna wersja będzie ofero- 
wać wszystkie tryby z PSX-a: ar- 
cade, time attack, survival, prac- 
tice oraz oczywiście VS po zlin- 
kowaniu dwóch konsolek. 
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rzutu. 
Pozostały 
wszystkie _su- 
pery i specjale, 
są też ukryte po- 
stacie. _ Premiera 
już niedługo. 


Nowe po- 
stacie w T4 

Tak jak mija czas, 
tak są odkrywane nowe 
postacie w automatowej 


wersj  TEKKENA 4. 
Pierwszy był Jin Kazama, 
następnie Violet (według 
graczy to tylko lekko zmie- 
niony Lee z T2 i TTT), w dal- 
szej kolejności Nina Wiliams 
oraz... Lei!!! Tak, tak chiński 
gliniarz powraca w czwartej 
odsłonie Turnieju Żelaznej Pię- 
ści. Ostatni dołączył do ekipy 
Brayan. Kto będzie następny? 


Nowy komiks 
o Tekkenie 

Po znakomitej, ale praktycznie 
już nie do dostania chińskiej pozycji 
na temat TEKKENA 3, a potem 
nędznej amerykańskiej wersji tego 


samego oto kolejna firma podejmu- 
je się zrobienia komiksu o tej kulto- 
wej gierce. Ma się on podobno po- 
jawić pod koniec tego roku lub na 
początku przyszłego. Całość robi 
pozytywne wrażenie zarówno pod 
względem ilustracji, jak i fabuły. Py- 
tanie tylko, czy to cudo dotrze do 
nas, Europejczyków? 


DOA3 lada dzień 
Gdy czytacie te słowa, 
trzecia odsłona DEAD OR 
ALIVE 3 właśnie trafia 

do sklepów. Razem 
zresztą z konsolką 
Billa. | jeśli nie 
przesunięto 
daty pre- 
miery, 


to już 

za miesiąc może- 

cie się spodziewać obszernej 

recenzji, opatrzonej całą masą scre- 

enów. Osobiście już nie mogę się do- 

czekać. Po obejrzeniu najnowszych 

filmików z prezentacji po prostu brak 

mi słów. Jakość grafiki i przywiązanie 
do detali po prostu zabijają. 


A 


MKS5 nadchodzi! 


I to w sumie jedyne, co w chwili 
obecnej można napisać na ten te- 
mat :( Oczywiście, zapowiadany jest 
powrót do mrocznych klimatów z je- 
dynki, a także nowe postacie (na 
pewno powrócą Sco- 
prion i Jax) itd. Nic 
nie wiadomo jednak » 
na temat platformy, | 
na jakiej zadebiutuje (SRR 

MK5. Za- 


ILG 


pewne będzie to nowa wersja Zeu- 
sa, jednak na razie możemy to tylko 
domniemywać... Najbardziej zasta- 
nawia, czy w dobie takich tytułów 
jak TEKKEN 4, VIRTUA FIGHTER 4 
oraz DEAD OR 


LE 


ALIVE 3 
piąta odsłona MK ma ja- 


kąkolwiek szansę? 
Konsolite 8 


Zwiastuny Mortal Kombat 5 
wyglądają obiecująco, ale jednak to 
nie ta sama klasa co DOA3 








Komandosi z Pyro. Zwycięstwo aliantów podczas II „Lr 
ny światowej zawdzięczamy właśnie im. To oni wykradli 
[) PZLOJUJ[| śm pg okręty, zburzyli most na 
aryż przed obrócenięm w perzy- 


igm 


rzecę Kwai i uchronili P: | ę 
nę. Komandosi ponownie wkraczają do akcji. 


dkryjmy od razu wszystkie 
*|karty. Jako sequel COM- 
MANDOS 2 nie uniknie cią- 

__|głych porównań z dwójką 
OW doj erze CA doy ZR ATEJ 
więc także od nich zacząć. Otóż, jeśli 
jesteś fanem poprzednich KOMAN- 
DOSÓW, to dokładnie wiesz, czego 
możesz podziewać się po MEN OF 
COURAGE - a co więcej, dokładnie to 
znajdziesz. Jest podobnie jak tam, tyl- 
ko jeszcze bardziej, Każdy krok trzeba 
dokładnie zaplanować, kluczem do 
sukcesu jest współdziałanie wszyst- 
kich członków drużyny, każdą misję 
należy rozgrywać na spokojnie, z zim- 
ną krwią. No i najważniejsze - grą za- 
chwycą się fani, pozostałych może 
zniechęcić dość skomplikowany inter- 
fejs oraz praktycznie brak poziomów 
























szkoleniowych. Ale warto się wgryźć - 
zabawa jest doprawdy rewelacyjna. 

Autorzy stopniują napięcie niczym 
reżyser przyzwoitego thrillera. Gdy 
żołnierze wkraczają do akcji, napię- 
cie sięga zenitu. Każdy fatszywy krok 
zrani Eo foya WEI CIECZ 
(podczas akcji nie można stracić żad- 
nego członka drużyny), trzeba postę- 
pować szybko i precyzyjnie. Chwilę 
potem, po dotarciu do kolejnej bez- 
piecznej kryjówki, napięcie nieco się 
zmniejsza - ale tylko na chwilę. Rzut 
oka zza węgła, szybka analiza sytu- 
acji - i znów wkraczamy do akcji. 


Nieliniowi komandosi 
Dwu pierwszym częściom KO- 
MANDOSÓW zarzucano skrajną li- 
niowość akcji. Każdy poziom trzeba 
było przechodzić dokładnie w taki 
sposób, jaki przyszedł do głowy au- 
torom. W porównaniu z tym linio- 
wość fabuły przygodówek to betka — 
tutaj wszystko musiało się zgadzać 
co do joty, co do milimetra - bohate- 
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rowie chodzili z góry ustalonymi 
ścieżkami, wykonywali określone 
czynności w danym miejscu itd. No, 
może ciut wyolbrzymiam, jednak mu- 
szę przyznać, że pod tym względem 
MEN OF COURAGE to prawdziwa re- 
wolucja. Większość zadań można 
zaliczyć alternatywnymi metodami, 
„czasami wykonalne jest nawet po- 
dejście określane mianem „brutalnej 
siły” (ale bardzo, bardzo rzadko). 
Przyczyną tego jest znacząca zmia- 
na w koncepcji tworzenia postaci — 
Są one bardziej uniwersalne. Już wy- 
jaśniam, o co mi chodzi. Wcześniej 
obowiązywała skrajnie wąska, do- 
prowadzona do absurdu specjaliza- 
cja. Tylko Kierowca mógł prowadzić 
pojazdy. Zielony Beret przenosił cia- 
te, a Szpieg zakładał obcy mundur. 


ORLY CHA FIL EPC CZE ZB 


Co prawda, w BEYOND THE CALL 
OF DUTY paletę dostępnych funkcji 
nieco rozszerzono, jednak dopiero 
teraz możemy cieszyć się względną 
Soso EB 











Uniwersalność i specjali- 
zacja 
Podstawowe 
funkcje _ są, 
zgodnie znaka- 
ZZTCLKCTCONA 
OE dla 
wszystkich.  Ogłu- 
OZ CZ LCH 
wiązać czy też | 
|UrZNCSOAA IE 
UO 
niemal każdy 
(możliwości 
wiązania i prze- 
noszenie pozba- 
wiono  Złodzieja. 
nad czym szczerze 
boleję). Podobnie spra- 
wa wygląda z kierowa- 
niem pojazdami mecha- 
WZ RZZECZ CU 
niem. Przed przejściem 
przez drzwi lub okno można 
zajrzeć do sąsiedniego po- 
mieszczenia (pojawia się wtedy 
maie okienko podglądu FPP), 
komandosi mogą się skradać 
pod murem, niektórzy także się / 
na niego wespną. Płynącwza- / 
nurzeniu, można wystawić nad 
ZYKA WJLUZ 
PZ WY PPA Z CZCI 
ki z winem i papierosy 4 
można wykorzystywać A Z 
jako przynętę (choć 
Beret zachował | c= 


kaca 


o F 
ni 













£ > Pó 
swój hałaśliwy genera- 2 
AE ZROSCANC "| 
wie mogą założyć zdo- ; „/<Sę 
byczny mundur (jednak / | 
tylko Szpieg i Natasza 


© Pyro Studios 





będą w stanie używać go przez dłuż- 
szy czas). Fajne to udoskonalenia i 
przydatne. Oczywiście, pozostawio- 
no także specjalizacje - tylko Saper 
rozbroi miny, Kierowca zastawi sen- 
sowne pułapki, a Zielony Beret zako- 
pie się w oczekiwaniu na wroga. 

Ta uniwersalizacja bohaterów, 
Ooo AELCNNEM 


EW WSH ce 


żę qe ad - 
nich OMANDO- 
SOW, to dokład- 
nie wiesz, czego 
możesz UI 
WEAK 


73 LA, MNA U 


najbardziej korzystna, ma także swo- 
ją ciemną stronę. OK, tak właściwie 
to „ciemnawą”, niektórzy pewnie po- 
wiedzą wręcz, że to zaleta. Idzie o 
rozpoczynanie misji. Odprawa jest 
CEO CZW KON UTNWIsJ 
bardziej inteligentnej rozmowy po- 
LUC Gucio IAAKZJCWWCYZ 
nie słuchać i choć w zarysach zała- 
pać, jakie mamy cele do wykonania. 
Odprawa się kończy i zostajemy sami 
z robótką. Najpierw warto by było 
przejrzeć listę zadań do wykonania. I 


Who Is Who 


» gg IF; 


Funkcja: Zielony Beret 


zwinny — niemal tak jak 
Złodziej. Btyskawicznie 
wspina się na słupy, 
OCZS UCAAIA 
/A mi po drutach. Ulu- 


| jący szybko i bezszelest- 
* nie zlikwidować wroga. 
oj IEJESAELCALETWA 
©. trzymalszy, nawet po od- 
niesieniu poważnych obrażeń 
LYONIE (PZ CIICA 





UUOZUOSSKCA 


biona broń - nóż, pozwala- 


ONZE OE CC CWU LTZI 
miejsca są przedstawiane na mapce 
przeglądowej wielkości znaczka 
pocztowego. Do tego ich zbliżenie 
wyświetla się najczęściej z innego 
ustawienia kamery, niż wybrane 
przez gracza. Przyznam, że za pierw- 
szym razem mnie zamurowało - to 
właściwie, co ja mam tu robić? Gdzie 
są moje cele? W gąszczu identycz- 
nych budynków łatwo się pogubić, 
nie pozostaje nic innego, jak tylko 
jeździć po całej planszy i porówny- 
wać kolejne lokacje z listą zadań. 
Szczególnie koszmarna jest pod tym 
Ze CECUWWSOCAEETUL O (es EjyZJ 
przedostatnia) - wszędzie widać tyl- 
ko wysokie mury, nie sposób do- 
CY ra korale HK ERYZTOTI 








Duchamp 

Funkcja: Szpieg 
Umiejętności: Po zało- 

żeniu kradzionego mun- 

duru przenika w szeregi 

wroga. A udając ważka 

oficera może wydawać 

WOEZZUNELCOUEOTICZ 

| rzom rozkazy! Najchętniej 

, walczy używając jak naj- 

| mniej siły. Jeśli może pod- 
kraść się do nieprzyjaciela 

i pogrążyć w jego ciele strzykawkę z tru- 

cizną, jest w siódmym niebie. 


ój 





Bi 





Komandos namierzony, ostrza! rozpo- 
częty. Zielony Beret tym razem nie był 
wystarczająco sprawny. 


ZOO OTO Tes 
EECC WIE EOZYAWETIEI 
ołowiem Złodzieja), po każdym prze- 


ws 


RW REIS 
Umiejętności: Jako je- 
dyny przechodzi pole 


8 minowe, oczywiście z 
iż RF — wykrywaczem metali. 
jj EJ Sprawnie rozbraja miny, 
4 może później użyć ich we- 
śĄ dle uznania. Nie pogardzi 
ciężkim uzbrojeniem - 
granaty, bazooki, miota- 
2 ognia to jego domena. 
Dźwiga co najmniej tonę rozmaitego 
sprzętu, porusza się więc bardzo wolno. 


Z 


Trafienie w GOKOLWIEK w ciasnym 
AGO GOD OP ECT 
na cud. Dlaczego te ściany nie znikają 
WOZEM 


kręceniu kamery dłuższą 
chwilę zajmuje przeoriento- 
wanie się w przestrzeni. 


(CA dR47 
Misji, których akcja roz- 
grywa się w Europie, Arkty- 
ce i Azji, jest dziesięć. W 
pierwszej chwili myślałem, 
że coś przeoczyłem - jak to, 
tylko tyle? Żeby było cieka- 
wiej, wcale nie jest regułą, 
że wraz ze zwiększeniem numeracji 
rośnie także poziom trudności czy 
też stopień skomplikowania. Wszyst- 
kie są za to bardzo, bardzo czaso- 
chłonne. Podawane podczas odpra- 
wy cele należą w gruncie rzeczy do 
jednej kategorii - oddział musi nie- 
zauważony dotrzeć w wyznaczone 


James „Fins” Blackwood 
j Funkcja: Nurek 
0) - Umiejętności: 
Na jednym wdechu wy- 
Nr LLC ZOE] 
+ przynajmniej 10 mi- 
ZACZ) 
A” » ROA tam siedzieć przez 
+ / całą misję. Obroni się harpu- 
LEA PE NIEN JH 
rusza się w miniaturowym 
> pontonie; korzystając z haka 
o PJ i linki, może wspinać się na 
pionowe ściany; nieprzyja- 
ciół ucisza zręcznie miotanym nożem. 
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DOE EBLE NIM 


Ye A8 


miejsce i wykonać pewną czynność. 
Raz owym „miejscem”, gdzie należy 
przeniknąć, jest gabinet komendanta 
bazy okrętów podwodnych, z których 
należy wykraść Enigmę, później za- 
stępuje go twierdza, w której ma się 
(e EC EYE 
drużyny - należy stamtąd wykraść 
dodatkowo książki kodów. Inna misja 
polega na dotarciu do rannego żoł- 
nierza, udzieleniu mu pomocy i na- 
wiązaniu kontaktu radiowego z do- 
wództwem. Na koniec zaś będziemy 
musieli ocalić Paryż przed wysadze- 


niem w powietrze. Jak wi- 
dać, schemat ciągle ten sam 
- schowaj się, dotrzyj, wyko- 
naj. Za każdym razem jed- 
nak trzeba na nowo opraco- 
wać całą taktykę rozgrywki, 
dostosowaną do zastanych 
na miejscu warunków. 
Wróćmy jeszcze do małej 
liczby zadań. Nie wiem, jaka 
jest deklarowana przez pro- 
ducentów przewidywana 
długość czasu gry, jednak 
podejrzewam, że będzie się 
ją liczyć raczej w dniach niż 
godzinach. Przejście każdej 



















misji składa się z długiego planowa- 
ELO DW ELU CII CCJIE 
wczytywania sejwów, dalszego pla- 
nowania... | tak na okrągło. Przy- 
znam, że COMMANDOS 2 to jedna z 
LEO AH Ke TRACA ACE 
szło mi się zmierzyć. Ale warto - wi- 
GEEWA KOS ZGIINC EWC 
masę czasu na dokładne zaplanowa- 
nie poszczególnych misji, dogranie 
umiejętności bohaterów i stworzenie 
CESE S CLA ZJ TA 
LESS BANY O CINE YZ sej (ATA 
Ale przynajmniej wybacza drobne 


who Is wł 


Fo ORTZAW 
W INCEACAZZ 

Umiejętności: Byłby w 
stanie poprowadzić na- 
wet syrenkę z silnikiem 
— malucha. Oczywiście 


(A 


1 


A 





| wała takimi pojazdami. 
Tymczasowo musi zadowo- 
- lić się wszelkiej maści czot- 


_ gami, transporterami i samo- 


_* chodami. Poza tym jest eks- 
. « pertem w zakładaniu puta- 
pek. I generalnie — lubi się 
dobrze zabawić. 
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gdyby US Army dyspono- 








olridge 
|LCHCHRYLCJJsCA 
Umiejętności: Chłodny, 
spokojny, opanowany. 

Aj Idealny materiat na strzel- 

Ś 54 ca wyborowego. Ukryty w 

ż b budynku lub przyczajony 

na słupie telefonicznym, 
POK! Le Eve I ora Ello) 


ko ' znacznej odległości. Jak 
w każdy snajper stanowi ideal- 
<=»  - ne uzupełnienie grupy ude- 


»  * rzeniowej. Szkoda, że nie 
można go zabrać na każdą misję... 


NN 


biędy. Można tu na chwilę znaleźć się 
w polu widzenia przeciwnika (choć 
tylko na jego krańcu), jeśli wróg nie 
jest pewny, co zobaczył, to nie otwie- 
LEM: [EH cy CAM LUCIEN sto) CJE 
biegać, likwidować wrogów jednym 
strzałem, a przez ułamki sekund na- 
wet zachowywać się dość beztrosko. 
Jeśli nadal wydaje się Wam, że gra 
na tym poziomie jest trudna, to wy- 
bierzcie Hard. Ja wiem, że to nie hor- 
ror. Nie ma tu nastrojowej muzyki, 
duchy nie wyskakują ze ścian. W 
ogóle jest trzeźwo i racjonalnie. Ale 
bałem się jak mało kiedy. Napięcie, 
towarzyszące przekradaniu się za 
plecami jeszcze bardziej podejrzli- 
wych strażników, może doprowadzić 
do stanu przedzawałowego nawet 
stosunkowo odpornych zawodników. 
Natomiast poziom Very Hard mogę 
określić tylko jednym słowem - para- 
noja. Oczy dookoła głowy, perfekcyj- 
ne opanowanie myszki i skrótów kla- 
wiaturowych to umiejętności absolut- 
nie niezbędne. A i tak większości nie 
uda się tu przetrwać. Jeśli ktoś ukoń- 
czy grę na tym poziomie - chylę czo- 
|ENUONYTA CIEN Cc YA Jr 
Luci lanc * 


_ Funkcja: Kusicielka 
Umiejętności: Córka 
rosyjskiej arystokratki, 
wygnanej z kraju po re- 
wolucji roku 1917. W od- 
powiednim stroju i z 


odwróci uwagę każdego 
niemieckiego żoinierza. 
r Poza tym jest doskona- 
tym strzelcem - może nie 
aż tak dobrym jak „Duke”, 
„ale ze snajperką w ręku po- 
"= trafi pokazać, na co ją stać. 










-) przyzwoitym makijażem 4. 


John. W ten sposób należy nim po- 
ruszać, tak zaglądamy do jego ple- 
caka, a tak korzystamy z podstawo- 
wych funkcji”. Tymczasem tutaj - od 
razu na głęboką wodę. I o ile pierw- 
sze „ćwiczebne” zadanie jest jesz- 


cze całkiem proste, to ukończenie 
Większość za- 
dań ATE 
czyć alternatyw- 
nymi metodami, 
czasami wyko- 

nalne jest nawet 
podejście okre- 


ślane mianem 
brutalnej siły” 


drugiego może zająć dłuższą chwi- 
lę. Zwłaszcza spodobało mi się jego 
zo l COOSCCICONSAEN IU 
sji? No to jeszcze musisz odeprzeć 
atak plutonu SS wpieranego przez 
j EE E o OSW 









Paul „Lupin” Toledo 
Funkcja: Złodziej 
Umiejętności: Dostaje się 
wszędzie. Najmniejszy, 
najszybszy i najzwinniej- 
"szy. Przeciśnie się przez 
każdą dziurę, chodzi po 

/ ścianach, słupach i dru- 

tach, wytrychem otwiera 

drzwi. Jest w stanie obrobić 
kieszenie wskazanego 

przeciwnika, natomiast je- 
LZS ZWALA JO 
© odwraca uwagę niepożąda- 
- nych świadków. 
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w tym wina autorów. Na naukę 
WEAK J R (okr CW OSIE 
dobre kilkadziesiąt minut. Tutorial 
zdecydowanie tego nie ułatwia, po- 
dobnie zresztą jak i sam interfejs. 
Już w pierwszej części przygód ko- 
LET SAN sj rt2Cy2 (sy WALL sYCE] A 
podpisów ikonek. Myślałem, że w 
„dwójce” zostanie to poprawione - 
nic z tego. Ikon jest mnóstwo, po- 
dobnie skrótów klawiaturowych. W 
menu konfiguracyjnym poszczegól- 
ne funkcje można przypisać przyci- 
O OK WG OPZZ SSJICAEIOA 





Whiskey 
Funkcja: Pies 
Umiejętności: Piękny biaty bullte- 
rier, przygarnięty przez Paula Toledo 
podczas akcji w bazie U-Botów, 


maskotka catej drużyny. 
Wyjątkowo sprytny psiak: 
wywącha miny, odwróci 
uwagę wrogów, w ra- 








KU 


zie potrzeby może za- 
5 WCC ZI EAC CEJ 
w stanie przenosić 
niewielkie przed- 
mioty pomiędzy pozostały- 
mi komandosami. 


recenzje 


stępny jest cały alfabet. Niektóre z 
nich obsługują po kilka przedmio- 
tów, aktywne są także klawisze nu- 
meryczne, funkcyjne oraz Ctrl, Shift i 
Alt. Żeby było zabawniej, w instrukcji 
brak stosownej ściągawki — funkcje 
klawiszy są opisane tylko w niektó- 
rych przypadkach, brak ich zupełnie 
przy liście przedmiotów (jedyne 
miejsce, gdzie pojawia się rzeczony 
spis, to plik readme na dysku). W 
ogóle instrukcja to jedna z więk- 
Cza LiEteloj cej Bpa CLEO 
rych ikon (np. pokazujących grupę 
żołnierzy czy też stojącą sylwetkę ze 


Przeglądarka celów misji W zagma- 

UPEWNIJ 
UWE PEAT 
two się w tym pogubić. 


strzałkami przy karabinie) NIGDZIE 
nie jest wyjaśnione. A ich funkcja 
wcale nie jest oczywista. 


Wzloty i upadki Javiera 

Javier Arevalo, koleś odpowie- 
dzialny za ten silnik graficzny, powi- 
nien zostać pociągnięty do odpo- 
wiedzialności. Jeśli oskarżam nie tę 
osobę co trzeba — sorry. Ale on aku- 
rat pojawia się na liście płac jako 
„główny programista grafiki”, więc 
to właśnie jemu się dostanie. Dostał 
genialnie wyrenderowane, olbrzy- 
mie plansze i co z nimi zrobił? No 


Pyro Studios 


' Tę hiszpańską firmę developerską 


założono w roku 1996. Świat usiyszał 
o niej jednak dopiero trzy lata później 
przy okazji premiery COMMANDOS: 
BEHIND ENEMY LINES (SS'59). No- 


M 


© 
Ss SAWA 
watorskie podejście do gatunku gier 
strategicznych, niezie dopracowanie 
techniczne oraz ciekawy scenariusz 
sprawiły, iż tytuł zaskarbił sobie wie- 
lotysięczną rzeszę fanów. Wiosną ro- 


ku 1999 na rynek trafił samodzielny 
mission pack C: BEYOND THE CALL 
OF DUTY. W porównaniu z wydanym 
pół roku wcześniej oryginałem ograni- 
czono się jedynie do zmian kosme- 
tycznych — poza nowymi misjami gra- 
cze otrzymali możliwość kierowania 
dwoma postaciami napotkanymi pod- 
czas wykonywania zadań, rozbudowa- 
no także arsenał. 





iz 
co] fundować komukolwiek tak kosz- 
CZLCU pikselozę? Chwilami aż 


dobra - w zasadzie nie mam się cze- 
go czepiać. Wszystko chodzi bardzo 
płynnie, ładnie się obraca skokowo 
co 90 stopni (fakt, że czasami pro- 
gram w tym momencie się wykrza- 
cza i lądujemy w Okienkach), nawet 
w najwyższej rozdzielczości wszyst- 
ko działa doskonale. Jednym sło- 
wem jest ślicznie — do chwili użycia 
zoomu. W tym momencie mam 
ochotę (...)! Jak można było za- 


się prosi, żeby co bardziej precy- 
zyjne elementy zadania wykonać 
na zbliżeniu - ale co z tego, jeśli 


7 wzrost ogniskowej wywoluje ból zę- 


bów? Dno, panowie, dno! Jakiś czas 
temu narzekałem na tę funkcję ka- 
mery w SETTLERS 4 (SS'89) - tutaj 
wcale nie jest lepiej. Owszem, jeśli 
gra się w 1024x768, to widok jest 
jeszcze do wytrzymania. Ale w niż- 
szych rozdzielczościach - porażka. 
No dobra, tyle żalów nad engine'em, 
pora się pozachwycać grafiką oglą- 
GEE FANA OZ KAC Ce OCHR 

Jak wspomniatem przed chwilą, 
plansze są doskonale zaprojektowa- 
ne. Superszczegółowe, dokładniut- 
kie, piękne plastycznie. Co nader 
rzadkie - trzymają skalę! Okręty są 
naprawdę olbrzymie, umocnione ba- 
zy potężne, a superbombowce - su- 
per. Świetnie się to ogląda, aż chce 
się grać. Brawa dla ekipy grafików (w 
sumie 16 osób, pozwolę sobie nie 
wymieniać z nazwiska). 


(ULET (SZJ Ze 

Jak wspomniałem na wstępie, nie 
jest to gra „dla wszystkich”. Od gra- 
cza wymaga cierpiiwości, opanowa- 
nia, żelaznych nerwów. Oraz główko- 
wania. Lubiłeś BEHIND ENEMY Ll- 
NES, polubisz i MEN OF COURAGE. 
Wynudziłeś się tam śmiertelnie - od- 
puść sobie i sequel. Dałbym dziesiąt- 
kę, jednak niedoróbki interfejsu oraz 
instrukcji po prostu mi na to nie po- 
zwalają. Jeśli ktoś jednak opanował 
do perfekcji wszystkie klawisze, a do 
papierowych podręczników czuje od- 
razę, to ocenę może sobie podnieść 
o jeden punkt. Mam nadzieję, że ko- 
lejne produkty spod szyldu Pyro Stu- 
dios będą równie udane. Przyznam, 
że czekam na PRAETORIANS - oby 
powtórzyli sukces wszystkich KO- 
MANDOSÓW. A z Wami spotkam się, 


| ZolutcyZAAECIER al 
Pooh 


9/10 


SRK 2 komi 











secret service. 41 








o! Czy w przerwie na kawkę 
macie ochotę dać komuś tup- 
nia po sieci? Albo też 10 min. 
luzować się we wcale niegłu- 
piej, ale też i nieskomplikowanej gierce 
sieciowej? Oto mamy mały ścigacz po- 
wietrzny. Ten zaś ma mocną (niczym ru- 
ski czołg) rufę, do której doczepiamy 
kulki, wyglądające jak naboje do pain- 
balla. Kulki są porozrzucane po kilkume- 
trowych rampach, podobnych do odcin- 








twiezdne Wrota, czyli punkt skupu 
kulek po piwie ;) 


ków toru wyścigowego. Trzeba przele- 
cieć, prawie ocierając się o rampę, ze- 
brać kulki w sznurek i zaciągnąć go na 
stadion. A tam, gdy przelecimy przez 
Gwiezdne Wrota, nasze zbiory zamienią 
się na magiczne słowo SCORE. I wszyst- 
ko byłoby całkiem nudne, gdyby nie to, 
że ścigacze mogą strzelać i są wyłado- 
wane magicznymi pociskami. Do zrobie- 
nia z zadu przeciwnika jesieni średnio- 
wiecza można użyć karabinów maszy- 
nowych i energetycznych oraz rakiet sa- 
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monaprowadzających się. Wśród tych 
ostatnich mamy wykręcone w ząbek po- 
ciski, które np. powodują, że przez krótki 


_ czas stery działają na odwrót, albo też 


odwracają ciąg (nagle lecimy do tyłu) 
czy zatrzymują nas w polu siłowym tak 


„Ja gra to czysta 
JI 
adrenalina! 


nagle, tak że tylko pasy chronią przed 
wybiciem łbem owiewki... 


Gwizdanie w locie 

Grunt to gwizdnąć komuś kulki. Bo aby 
wygrać, możesz sam zbierać piłeczki, ale 
możesz też zmuszać przeciwników, aby Ci 
oddawali owoce swego latania! Możesz strą- 
cić przeciwnika i pozbierać jego towar, mo- 





Pamiętaj, że masz za sobą wiernych 
kibiców, gotowych obrzacić Gię Peszt- 
kami jedzenia, kiedy będziesz przela- 

tywal przez bramkę na stadionie. 


żesz też mu odstrzelić kilka tych jego koloro- 
wych jajek ;>) Najłatwiej jest jednak wystrze- 
lić specjalny pocisk, który nie dość że zabie- 
rze wszystko przeciwnikowi, to jeszcze przy- 





eci z powrotem i przyniesie Cito, co zabrał. 
Przed tym można się oczywiście bronić. Na 
pokładzie masz stację RWR (rodem z my- 
śliwca), która ostrzega o nadciągających ra- 
kietach. Co wtedy? Unik, dopalacz, wabik, 
wabik! Uff, poszła bokiem... Ale uwaga! W tej 
grze rakieta to kąśliwy pies i raz wyprowa: 
dzona w pole potrafi jeszcze ugryźć :-))) 


Wipe out? 
Kiedy zacząłem w to grać i usły- 
szałem kilka ostrzejszych kawał- 


ków, które na potrzeby gry stoczyła 
kapela Toontrack, poczułem się 
trochę, jakby grał w WIPEOUTA. 
Skojarzenia takie budzi głównie 
przelot w celu konsumpcji kulek. 
Rampy nie są proste i przypomina- 
ją tor wyścigowy. Gra jest szybka, 
naprawdę szybka. Tereny zaś nie- 
duże — przelot na „dopalaczu” w 
poprzek całego takowego zajmuje 
5 sekund. Ciągle coś się dzieje. 
Przeciwnika nie trzeba szukać, za- 
wsze jest w pobliżu. Szukać trzeba 
tylko jelenia ze sznurem korali do 
przechwycenia, ale jeśli ktoś ma 
dobry refleks, to. może latać wokół 
„punktu skupu”. Ta gra to czysta 
adrenalina! 


Extras 

Wrażenie potęguje grafika lokacji. 
W większości kolory są bardzo żywe, 
a całe scenerie cieszą oko feerią 
barw. Na ładnie pofałdowanej ziemi 
jest w miarę dużo obiektów — jakieś 
miasteczko, drzewka itp. W Egipcie 
mamy piramidki i sfinksa, zaś w Anglii 





- Stonehenge. Najbardziej przypadła 
mi jednak do gustu wyspa Bo- 
ra-Bora. A to ze względu na totalnie 
lazurową wodę. 












Round up 

Ta gierka została wymyślona dla 
Sieci. Nie ma żadnych problemów ze 
znalezieniem serwerów, a przy połą- 





Zasady są proste — im więcej kulek, 
tym mniejsza Twoja maksymalna _ 


Precedensem w tej strzelaninie 
jest to, że pozwała ona tworzyć mo- 
del lotu wg życzenia gracza. Trzeba 
pokombinować z wieloma ustawie- 
niami wielkości powierzchni stero- 


wych, płatów i komputera pokłado- 
wego. Można kazać np. komputero- 
wi pokładowemu wprowadzić limit 
przechyłu, aby pojazd nie potrafił 
wykonać beczki. Można też tak po- 
ustawiać boostery, że ścigacz za- 
mieni się prawie w Harriera :-) 


czeniu modemowym ping sięgał mi ok. 
230. Zanim zaczniesz grać, warto się - 
zarejestrować na stronie producenta. 
Tam dostaniesz tzw. rank (stopień), 
tam też będą przechowywane Twoje 
osiągnięcia. Bez tego zostaniesz wy- 
rzucony z większości serwerów. Mo- 
żesz zmieniać skiny statków, możes 
też ściągać nowe lokacje. Polecam 
CLUSTERBALLA, bo jest to jedna z. 
lepszych strzelanek sieciowych ostat- 
nich czasów — prosta, kolorowa i przy- 
jemna. No i wciąga... i 


wydawca Daydream Software © 
www.clusterball.com © 
dystrybutor pl Nieznany © 





www. © 
_ termin wydania pl Nieznany © 
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Długą szukałem odpowiedniej pracy. W końcu znala- 
złem ją na Marsie. lak, tak — Gzerwona Planeta... Fir- 
ma Ultor zapewniała tam dobre warunki i wcale nie- 








kd małę wynagrodzenie... Góż, nie po raz pierwszy okaza- 
4 = ło się, ze 0 iecanki-cacanki, a głupiemu radość. 
a 3 omysł kolonizacji Marsa z dawien dawna za- 
ia PY — przątał ludzkie umysły. Od jakiegoś czasu jed- 


nak podróże na tę planetę nie wzbudzają już 
tak entuzjastycznych reakcji. Bo tak prawdę 
mówiąc, teraz większości społeczeństwa kojarzy 
/._ się ona wyłącznie z ofertami pracy niesławnej 
__ korporacji Ultor. To właśnie w rękach właścicie- 
7. litego ekonomicznego molocha leżą prawa do 
AWONNELWEWOMEWCZO CZECH 
Noachit, bo o nim to mowa, pozyskiwany jest 
dzięki wysiłkowi całej rzeszy górników, któ- 
AJ Ora DIECIE OSA Ae] (s (SYNU) 
4 ofertą wysokich zarobków oraz wspaniałych 
„ przygód. Ludzie ci zostali jednak podle oszuka- 
„ni! O tym, że bilety były tylko w jedną stronę, do- 
wiadywali się już po podpisaniu cyrografu z Ulto- 
rem. I bynajmniej nie była to dobra wiadomość... 
Zastane warunki pracy nie różniły się bowiem ni- 
czym od tych panujących w czerwonych 








RE EA 


czarnych ta- CĄ 
grach z czasów Il ę 
wojny światowej. Brak jedzenia, j 
okropne zakwaterowanie oraz bru- o 
GT (er4oj (A (o TY Keoisra(cTi 
/ nego życia na Czerwonej Planecie. 
| Na dodatek, od jakiegoś czasu mar- 
| sjańscy górnicy są dziesiątkowani przez 
( tajemniczą chorobę. Działający na pla- 
| GEN ko sro (ja ofoly zz LUT TCA 
wstał jako reakcja na nieludzki 
reżim i niewolnicze trakto- 
wanie pracowników 
ft „, korporacji Ultor, te- 
CZ musi zmierzyć 





SSE. się także z nie- 
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.. jakżeśmy wygrali te wybory w 
(1 roku, to było fajnie, ale jakże- 

WZA AKA 

piero 5419071) 

| 

| świadkiem zabójstwa pewnego 


ac 4 Bogu ducha winnego górnika. 


Bez zastanowienia wymierza 
sprawcy mordu sprawiedliwą ka- 
rę. Nie zdaje sobie nawet sprawy, 
że tym samym daje sygnał do gór- 
niczego buntu. Podziemna organi- 
zacja Red Faction (Czerwony 
Odłam) wszczyna ogólnoplanetar- 
ne powstanie. 


Podobieństwa 

O tym, że część fabularna RED 
FACTION jest bardzo rozwinięta, 
można się w trakcie tej gry przeko- 
nać średnio co pięć minut. Przede 
wszystkim na samym początku 
trzeba sobie zdobyć jakąś broń. A 
pierwszymi z dostępnych jej oka- 
zów są pałka i pistolet. Do czasu 
ich zdobycia Parker nie ma żadne- 
go uzbrojenia, a zresztą te dwie 
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rzeczy przydadzą się nawet na 
dalszych poziomach. Rebelia wy- 
bucha niespodziewanie, a odpo- 
wiedzialnością za jej wszczęcie 
obarczany jest nasz główny boha- 
ter. Trzeba więc przygotować się 
na ciężkie przejścia. Już próba 
wydostania się z kopalni nie jest 
wcale prosta. Na każdym kroku 


REALU 
która robiła bombki za młodu? No... 
PAZ OWIB 


WZ/AKEO CH 





czai się strażnik lub nawet cała ich 
grupka. Wobec tego taktyka pt. 
„cały czas do przodu” raczej nie 
zda tu egzaminu, zwłaszcza na 
wyższych poziomach trudności. 
No, ale świat należy do odważ- 
nych... 

Utożsamienie się z główną po- 
stacią gry nie sprawia większych 
problemów. Jest tu podobnie jak 


w HALF-LIFE (SS'63). Przede 
wszystkim nie można zapomnieć 
o osiągnięciu głównego celu. 
Nasz Parker to bohater tylko po- 
zornie niepodobny do Gordona - 
przecież na tamtym też leżał cię- 
żar powodzenia całej misji. Wpro- 
wadzenie jest wprawdzie o wiele 
krótsze, ale komunikaty Hendrik- 


„„„łąCzy w sobie 
BE najlep- 
szych strze ah 
FPR a jednocze- 
GO odaje do 
LETO TU 
oryginalnych 
ALI LLL"A 


sa i Eos nie pozwalają zapomnieć 
o wyznaczonych zadaniach. Nie- 
mniej jednak gra jest praktycznie 
całkowicie liniowa, wobec czego 
trudno jest zgubić drogę. Zagadki 
też nie należą do najtrudniej- 
szych i nie powinny nikomu przy- 
sporzyć specjalnych problemów. 
Pod tym względem dzieło Volition 
jest bardzo podobne do QU- 
AKE'A 2 czy, w zasadzie, wszyst- 
kich „tradycyjnych” strzelanin 
FPP sprzed kilku lat. 

Chociaż ta zabawa nie należy 
do najtrudniejszych, to jednak 
bardzo wciąga. RED FACTION to 
taka gierka, w której przez cały 
czas chce się sprawdzać, co jest 


dalej. Autorzy zrezygnowali z po- 
działu na epizody lub poziomy, po- 
dobnie jak to miało miejsce w 
UNREALU (SS'58). Element przy- 
godowy został rozwinięty do gra- 
nic możliwości i naprawdę mało 
EO SO WAZA JAZ LA ECo(o 
mo, co czeka nas za rogiem. W 
praktyce wygląda to tak, że można 
spodziewać się wszystkiego. 
Akcja w przeważającej mierze 
rozgrywa się w szybach lub po- 
mieszczeniach kopalnianych, co 
zresztą jest nietrudne do odgad- 
nięcia. Jednak nie świadczy to o 
braku pomysłowości autorów. Już 
po kilku godzinach spędzonych 
przed monitorem można zacząć 


UHA ECSC 
No za niewinność oczywiście! Kiedyś 
LŚ gó że księża na Księżyc, 
więc jak technologia pozwolila to nas 


pehnęli na Marsa... bo niby czerwony 

























wyliczać odwiedzone miejsca: 
szyby górnicze, kompleksy tuneli, 
bezdenne przepaście, turbiny czy 
też labirynty rur. Bardzo często też 
do jednego miejsca można dojść 
na dwa sposoby. I chociaż nie ma 
to większego wpływu na rozgryw- 
kę, to momentami można się po- 
gubić. Z drugiej strony, niejeden 
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Patka ręczna. Bardzo 


+ przydatna do ogiuszania 
$ robotników... 
strażników :) 


oraz ich 

W praktyce 
orzydatna tylko w pierw- 

szych pięciu minutach gry, kie- 

dy nie mamy jeszcze ani pisto- 

letu, ani amunicji do niego. 


Tarcza. Przydatna. gdy bra- 
kuje skutecznych środ- 
ków do eliminowania 
wrogich wieżyczek 
cądź oddziatów sztur- 

mowych. Wprawdzie jest lek- 
ka, ale gdy się ją nosi, niemoż- 
liwe jest używanie jakiejkoi- 
wiek broni. 


= Ten półautoma- 
ie" m s. SZ" 


tyczny pistolet to 

| standardowe wypo- 
sażenie strażników. A także 
pierwsze skuteczne narzędzie 
OE uci WEI cj BECIA 
dystanse. W magazynku ma 16 
nabojów. Może być wyposażo- 
ny w tłumik. 


raz zostałem mile zaskoczony. 
| kiedy po półgodzinnej wędrówce 
| znalazłem przejście do miejsca, 
I" którego wcześniej nie mogiem 
się dostać w żaden sposób. 


Roc) 

j Od strony technicznej wszyst- 
ko prezentuje się bardzo dobrze. 
| Ludzie z Volition napisali catkowi- 
cie nowy silnik graficzny, wobec 
| czego pod tym względem RF jest 
grą zdecydowanie inną niż kon- 
kurencyjne pozycje. Geo-mod, 
iocgog Loki NUCIE (sa cyZcA 
niem naprawdę nietuzinkowym i 
wszyscy 
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rywale moga go tylko | 












pozazdrościć. Nie chodzi mi na- 
wet o samą możliwość burzenia 
ścian przy pomocy ładunków wy- 
buchowych, ale o fakt stworzenia 
zachwalanego „czegoś, czego 
nie byfo”. O tym, że informacje na 
ten temat nie byty zwyktymi mar- 
ketingowymi przechwaikami. 
przekonaliśmy się już jakiś czas 
temu, kiedy na Sieci pojawiło się 
demko. Już wtedy oczywistym 
stało się, że sukces tej gry będzie 
niemały. Taki „odłam” od utartych 
schematów... 

Cora CJZGJNI CNC 
dzo wysokim poziomie, ale nie 
znaczy to. że jest wolny od wad. 
Nie wiedzieć czemu, od czasu do 
czasu można przejść przez nie- 
które przedmioty lub też zabloko- 





siałem zamknąć skrzynię, aby 
móc kontynuować zabawę). Moż- 
na tylko domyślać się, że ta uster- 
ka zostanie usunięta przez jakąś 
łatkę. No i ciekaw też jestem, czy 
przemieszczanie się przy pomo- 
ZGON CZSORCU SZYC TTC 
nione (czasami można się „za- 
czepić”). Pomijając to wszystko, 
przyznaję jednak, iż każdy ele- 
ment typu model czy tekstura zo- 
stał w RF solidnie dopieszczony. 
Lokacje mają swój klimat, są nie- 
powtarzalne i przede wszystkim - 
zaprojektowane przy użyciu sza- 
rych komórek, a nie czystej wy- 
obraźni. 

Działanie poszczególnych do- 
stępnych pukawek opisałem w 
ramce poniżej. Wprawdzie nie 
ma tu broni, której bym już 
gdzieś nie widział, ale autorzy 


SUDPJEELCO Ur APT 
czarnych mundurkach, en im się Oczy 





Szybko- 
== strzelna pu- 
4 Ą” kawka, która 
dobrze spraw- 
dza się w walce, ale najlepiej 
Etecjo CIJ CERZE CZOCICA 
gtości. Magazynek mieści 
maksymalnie 20 nabojów kali- 
bru 12 mm lub 5,56 mm (w dru- 
gim trybie). 


aa YZ] 
tet OZ] 
ETZ Dzię- 
IO nc ACY Wroc 
dzić z groźniejszymi przeciwni- 
kami. Stosunkowo długi czas 
przeładowania może jednak 
stanowić kiopot przy starciach 
AE CZCI JsoreEH 


ocuózt 


LEJE) 


, 7 szturmowy. 
ONOCZKIYA 
posażenia żołnierzy korporacji 
Ultor. Bardzo skuteczny przeciw- 
ko jednostkom opancerzonym. 
Strzela serią trzech pocisków 
bądź ogniem ciągłym. Magazy- 
nek mieści 42 pociski 5,56 mm. 





wać się między nimi (ja np. mu- | świeciły na niebiesko 
a EBY. Karabin = ża2 Broń naj- A UolęZi 
Ri snajperski. Ma nA mocniejsza, TS =] nieprawdo- 
wiele zastoso- m ale i naj- r 4 podobnie 
wań, ale najlepiej sprawdza trudniejsza. ciężka broń, 


się, gdy jest używany z bez- 
piecznej odległości. Jego poci- 
ski przebijają większość pan- 
cerzy, a celny strzał w głowę 
powali każdego wroga. 


w: WIZJA 
WJ użyty do mio- 
"a |a| tania płomie- 
ni (wtedy je- 
go maksymalny zasięg to 4 m) 
albo rzucania zbiornikami pali- 
wa. W obydwu przypadkach 
warto jednak uważać na pio- 
mienie, bo mogą dosięgnąć 
także jego użytkownika. 


Rakietnica „Big 
EMC 
na średnie i dale- 
kie dystanse. Jej 
użycie jest dobrym argumen- 
IGUAPc Ic Tic tr Aier 
mi, jak i dobrze opancerzonym 
pojazdami. Dobra także do drą- 
żenia nowej drogi. 





Długi czas przeładowania re- 
kompensuje siła wystrzafu. 
Przebije wszystko, a dzięki 
specjalnemu wizjerowi można 
śledzić ruchy przeciwnika znaj- 
dującego się np. za ścianą. 


WWZWEEK CC Ev) 


kosz niezwykia 
Mie = da | siła wybu- 
AR CoC? 


ŁO ce ue ra jol Ir<-UD RJ 
lunecie oraz pojemnemu maga- 
PCK OJ CCK lu) 
można zdejmować cele nie- 

Po uEJozzociyjuWaT EUR 


Najpierw trzeba zdobyć pa- 
Sy z pociska- 


B=] 
RY == mi 7,62 mm. 





Sprawdza się 
w sytuacjach, gdy inne pukaw- 
ki nie nadążają z szybkostrzel- 
nością. Lepsza celność (lecz i 
mniejsza szybkostrzelność) 
dostępna w drugim trybie. 


ale za to też i o silnie destruk- 
tywnych właściwościach. Moc 
wystrzeliwanych pocisków 
przerasta nawet plazmę z BFG 
- także tutaj czas przeładowa- 
nia jest baaardzo długi. 


z Jak wiadomo każde- 
J WESLEY 
są przydatne niemalże w 

3 każdej sytuacji. Pole ra- 
żenia tych występujących grze 
wynosi 5 metrów, detonacja na- 
stępuje po 4 sekundach bądź 
po trafieniu w jakiś obiekt. 


i 
ł 


Na hordy 
przeciwników, 
a także lekkie 
pojazdy. Pole 
rażenia około 
10 metrów. Największy manka- 
ment to brak możliwości usta- 
wienia kilku ładunków. Detona- 
cji dokonuje się za pomocą 
przekaźnika radiowego. 





Pojazdy 


ao z4 Byk) 


Zzreerowi - Goteżny 4Gr- 





sajn górniczy, NYGGSZŻGCY N 
dwa wielkie wier*!z. Porusza 
się Gardza wGina | nie ma 
tz ieldceioWy ze go JACUZZI 
nadaje się do orzegrowadza- 
acidoczoaIECCO! 


urka G4245 (gdy weidziercy 
ad tytu 
zzz oai 


COC AW edoA 


Myśliwiec - uzerzjory w 


dziatko 30 mm orzz wyrzut- 


ZEE 


ZOZ lea 





Boy móc skutecznie wziczyć 


er fouiowy Aczokdrz0 
rzecz rajolerw oswólć się z 
klawiaturą. PoczątkoWG mar 


że to być niec klogotiiwe 


Mać aLFAd LZ 


te elementy, zebrane w jedną ca- 
iość, tworzą produkt niemalże 
idealny. Przynajmniej dla miłośni- 
CUM Ai OW zly ZJ CWiE 
dostrzec plusów tej gry, może wy- 
dać się im mało efektowna. I cho- 
[a cyd =] GEJ Olof EU (o Woli zcje) 
ocena RED FACTION powinna 
być niższa o jedno oczko. Ta gra 
dostarcza mnóstwo zabawy, ma 
wyważony klimat (nie jest ani zbyt 
kolorowa, ani zbyt mroczna) 

wspaniate oprogramowanie. Jej 
dodatkowe atuty to przede 


orzez czujniki ciepła. Poziom 


wytrzymałości pozostawia 


nej korporacji Ultor. Nsz- 
czyna bunt - chce wydostać 


Niele do życzenia, NoGEC się z niewoli, 2 jednocze- 


czego legiej jest unikać pa- śnie uciec przed groźnym 


wirusem. 


zisków niegrzyjacielz. 


NENCCZZYZICZWKCNIACCH 
lej grze - zacewnia dobrą 
AOOIEN ZZ GWINT 


wszystkim polskie wydanie (bra- 


= SE Ra R o Ri ai. Z | NAŃ 





dużą site ognia. Ma pokia- 
dzie APC mamy dziatka 20 


i moździerz 40 mm - czy 


Samacnód tersrawy. tóry 
WZW kora Erie ied 


RjgcE) 





kiego oadróżowznia (gdy Nel- 
dziemy dań ad orzadu) lub 


WIO. koreadcHocCyTZIPKA CIE 


wybrali z tego szerokiego wa- 
chlarza egzemplarze ciekawe i, a 
ZEE UE Alm 
praktyczne. W każdym stadium 
gry przydatny okzszuje się być in- 
ny oręź i praktycznie nie m2 sy- 
tuacji, by jakiś model pozostał 
bezużyteczny. Mo, i wszystkie 
mają dwa tryby wystrzatu. Cały 
ten arsenai równie dobrze 
sprawdze się w grze pojedyn- 
czej, co w multipiayerze, chociaż 
w tym ostatnim preferowane są 
giównie modele największego 
kalibru. Możliwe 
są tam takie 
opcje, jak: de- 
atnmatch, team 
deathmatch, 
capture the flag i 
mod. W tym 





SE JAUEAUCUMirA Kierowniczka Red Fzc- 
wić, że „mate jest piękne”? —————— tion. Jest jed- 
Jzk nzzNz Wskazuje — d6 
wziki gaci wacią. Uztrajerie Bohaterowie 


nakierowynNzne 








=" pracuje na Mrzz z kilk 
WIEN zarządza caią 
ON A IESZANAJZZC 


ostatnim chodzł oczywiście o 
możliwość zafadowania modyfi- 
kacji (których lawina spadnie już 
niebawem) pobranych z Interne- 
tu. To właśnie w trakcie walk sie- 
ciowych najlepiej sprawdzają się 
właściwości silnika RF - po za- 
kończeniu pojedynku mapki | 
przypominają prawdziwy bitew- 
ny poligon. Aspekt ten może 
przyciągnąć wielu fanów zabawy | 





I powiem panu, say AZ) 
wszystkich pogonili równo... 


oniine, aie o tym przekonamy się 
dopiero za parę miesięcy. 


RLCCIt4 

RED FACTION łączy w sobie 
elementy najlepszych strzelanin 
FPP, a jednocześnie dodzje do te- 
go mnóstwo oryginalnych ele- 
mentów. Nie należy wprawdzie do 
produkiów  e«sperymentalnych, 
ale raczej do elity przedstawicieli 
gatunku. Grafika. muzyka, fabuła, 
single- i multipisyer —- wszystkie 




































... ale ja sobie tak ostatnia mori 
że skoro nas pehnęli na Marsa, to 


LUA e „jak oni 
przerźną = [IE 





wa za instrukcję, która nie przypo- 

mina ksera!), brak lokalzzcj|. 

cya kezico logs] ATB 
Yaipurgius 4 





ocena 


wydawca THQ/Volition © 

www.redfaction.com © 
ybt Lem © 

www.redfaction.pl © 
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secret 
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W niniejszym tekście kol. Konsolite snuje pajęczynę 


konwersji ze swego jestęstwa na dziwnego stwora, 
"łazi po ścianach i usiłuje przekonać, że „je nie- 
WIWAELOLCECJ/ERE RA a 

i nie bardzo zalecane do lektury 


ry łazi 


świecie popularnej kultu- 

ry obrazkowej Spider- 

-Man (czy też, jak kto wo- 

li, Człowiek-Pająk) to po- 
stać od lat znana i lubiana, a w pew- 
nych kręgach intelektualnych uważa- 
na nawet za wielce kultową. Choć za- 
pewne u zarania tej legendy nikt nie 
śmiał nawet przypuścić, że komiks o 
młodym studencie, który został kie- 
dyś ugryziony przez radioaktywnego 
pająka i teraz sam porusza się o lep- 
kich nitkach, stanie się aż tak dobrze 
sprzedawalny. Stare dzieje... Obecnie 
nasz Spidy ma równie wielkie rzesze 
wielbicieli, co też i zagorzałych prze- 
ciwników. Komiks z nim w roli głównej 
doczekał się już setek wydań, w tym 















kilku całych oddzielnych serii. Od nie- 
dawna postać tę możemy również 
oglądać za pomocą użytecznej tech- 
nologii telewizyjnej w całkiem niezłym 
serialu animowanym. W przyszłym ro- 
ku na duże ekrany ma zaś wejść cały 
film pełnometrażowy. Ekipa jego twór- 
ców właśnie zagospodarowuje resztki 
ogromniastego podobno budżetu, a 
zwiastun niejednemu narobił już sma- 
ku. Jednak zanim nastąpi kinowa pre- 
miera „Pajączka”, pojawił się on jesz- 
cze w grze na blaszaki. 


Kto wrabia pająki? 
Spidey ma spore kłopoty. Oto 
ktoś chce go wrobić w kradzież pew- 


nego wynalazku. Wobec tego gra- 
czowi nie pozostaje nic innego, jak 
odszukać prawdziwego sprawcę zło- 
dziejskiego czynu i oczyścić nasze- 
go niewinnego bohatera z zarzutów 
ciążących na jego reputacji. Oczywi- 
ście, nie będzie to proste zadanie, 
bo czeka tu przeszło 17 dużych i roz- 
budowanych poziomów. A przy oka- 
zji, oczywiście, kupa zabawy. 

Spider, jak na prawdziwego pają- 


ka przystało, potrafi cho- BEC ad 
dzić po każdej powierzch- SO 
Ż 


ni, którą mu wskażemy 


kd 


(ZAOLOWSLZNCNAA 
śnej i sprośnej - przyp. 
red.). Kierując nim, mamy więc spo- 
re pole do popisu, zwłaszcza że Śro- 
dowisko, w jakim się obra- 
camy, jest w pełni trójwy- 
miarowe. W zestawie atrak- 
cji otrzymujemy oczywi- 
ście pajęczynę. Korzysta- 
W JŁALIC BEEN jA 
okazji poruszania się, jak i 
| do walki. Lepkimi nitkami 
żemy złapać i przycią- 
gnąć wroga, a następnie go 
związać. Ale to nie koni 
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zalet wydzieliny gruczo- y ZO 


OWZNLECZZCWELICHWA 
Bowiem używamy ) 
jej również jako 5 
|ELEWIOA 
|dHCUOWA Us | 
MAWILCLNCSNA 
niu oka ru 
Ę 


koputę 
ochronną, która po 
chwili eksploduje i tym samym 
krwawo zaskoczy naszych nie- 
IJrAjEA(JA 


a 
: 


wal- 
czyć wręcz. Garni- 
tur jego ciosów 
CZUJE 
» kombinacje z 
- użyciem rąk i 


» 








nych członków? - przyp. red.). Za- 
zwyczaj jest to proste do wykonania, 
składające się z trzech ciosów com- 
bo w stylu: ręka, ręka, ręka: lub ręka, 
ręka, noga. W końcowym rozliczeniu 
daje to całkiem sporo kombinacji. 
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[olza8 
ście, Spidey po- PE o 
trafi też == 
+. zasię 


vC są 


Na pochwałę zasługują zwłaszcza 
projekty poziomów. Każdy z nich to 
zestaw całkiem innych atrakcji. Raz 
musimy dostać się do banku i ocalić 
zakładników, innym razem należy 
uciekać przed gradem kul z heli- 

kopterów. Będziemy uczestni- 
) czyć w pościgu za Venomem i 
| walczyć na dachu pędzącej ko- 

lejki metra. Dostanie- 
i 174 
wiele, 





wiele 
innych 
atrakcji. Bo 
tu non stop 
(LE SE 
dzieje. 
Dzięki te- 
LUNIACIC) 
wciąga i 
Aa nie 
"NE 
AVE 


| NE. 
ELLE) 
chwilę 6 
Koża = 
oderwać się 5 
= 
od komputera. a 


OWI 
cowane. Czasami 
WACC LCJZE 


dotrzeć na koniec takowego, innym 

razem musimy najpierw przełączyć 

kilka dzwigni, by otworzyć sobie kj 
ściowe drzwi. Wszystko to jest jed- 
nak przeplatane walkami z bossami, 

z których to każdy oferuje inne wy- 

zwanie. | czasami trzeba się 

nieźle napocić, zanim od- 

kryje się słaby punkt takie- 

go przeciwnika. 

Sterowanie Spiderem nie 
powinno sprawić nikomu 
kłopotów. Owszem, na po- 
czątku jest lekki chaos, jed- 
nak po kilku próbach 
wszystko staje się jasne. 
Oddzielne przyciski odpo- 
wiadają za ataki, oddzielne 
za sieć. No, poruszanie się może 
sprawić trochę problemów. A to 
głownie za sprawą kamery, która mi- 
mo swych usilnych starań czasami 
po prostu nie nadąża za naszą po- 


A 


stacią. Jednak zważywszy, że jest to 
































bolączka większości gier 
3D, można wybaczyć. 


Z konsoli na PC 


Oprawa graficzna nie za- 
chwyca. Owszem, zarówno 
postacie, jak i otoczenie są 
wykonane fajnie, jednak 
podczas gry wyraźnie daje 
się odczuć, iż jest to tylko 
konwersja z konsoli. Bo 
trzeba wiedzieć, że w gierci 
wym świecie SPIDER-MAN _ 

ŁZE SUEINICWO LONE KOS 
formie PlayStation. Potem został 
przeniesiony na Dreamcasta, ge 
poprawiono mu z deka grafikę. 
jest właśnie ta wersja, która 
tecznie dotarła na blaszaki. 

Postacie wyglądają i po! 
się nienagannie. Nowy York za 
do przechadzek, choć może 
rewelacją nie jest. Liczbą wykorzy- 
stanych tu wielokątów nie czuję się 
usatysfakcjonowany, jednak 
pod uwagę tempo gry i zapominam. 
Podejrzewam zresztą, że intencją au- 
LOANS EGLE SZEJ CLA 
nie komiksowych realiów, a to 
udało im się znakomicie. 

Za to oprawa audio zasługuj. 
komplementa. Dźwięk jest wp 
bezbiędny. Głosy postaci 
[o (ye SZULC IIHENCE! 
nawet niż w kreskówce. W. 
komentatorem jest nie kto 
sam Stan Lee - twórca p 
dermana, w ogóle 
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z. A m na 
prawdziwego ką 
jąka przystafo 
LUGLJA HN/A[A 
po każdej R 
W zc UE. 
mu wsk. ażemy” 


nda. Jednak przez większość czasu 
w grze panuje kompletna cisza i tyl- 
ko czasami pojawiają się jakieś mu- 
zyczki, które za to idealnie pasują 
do sytuacji. Zwłaszcza piosenka 
przy okazji planszy tytułowej jest 
genialna. 


loim zdaniem... 
3 LGD) to GUI 


stylu: galeria komiksów, galeria 
postaci (możemy sobie obejrzeć 


ich trójwymiarowe modele oraz za- 





poznać się z charakterystykami), 
filmiki czy też szkice Stana Lee, 
przygotowane dla potrzeb gry. Jest 
też opcja cheat - możemy więc 
wpisać kody. które zaj... mująco 
ułatwią rozgrywkę. Jedyną wadą 
gry jest zbyt niski poziom jej trud- 
ności (choć dla innych może to być 


) proste, żeby nie 











powiedzieć banalne, a 
przeciwnicy nie sprawiają 
większych problemów - w 
przeciwieństwie do szale- 
jącej kamery :) 

Moim zdaniem, chiopa- 
kom z Neversoftu udało 
się stworzyć bardzo dobry 
produkt. SPIDER-MAN to 
bardzo wciągająca gra ak- 
cji i zarazem kolejny hit z 


konsol, który zrobi furorę na plat- 


formie PC. 
Konsolite 








PS Właśnie w czasie 
kiedy SPIDER-MAN wy- 
szedł na PC, PlayStation 
otrzymało już jego drugą 
cześć. Na początku na- 
stępnego roku na Play- 
Station 2 pojawi się zaś 
SPIDER-MAN THE MO- 
VIE, czyli gra na podsta- 
wie filmu. 
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wydawca Activision © 


www.activision.com © 
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Prawdziwa wojna. Właśnie dokładnie w chwili gdy pi- 
szę te słowa, na Kabul spadają pierwsze amerykanskie 
rakiety. Niektórzy za Nostradamusem mówią, że TO już 
się zaczęto. To Smutne, jak scenariuszę gier kom- 
puterowych przestają być czystą tylko fikCją. 






Zawodowcy 


ak uczy historia multi- 
medialnej rozrywki, naj- 
nowszy światowy kon- 
LU Lae ZZ OZWLENTTYA 
wkrótce stanie się pożywką dla 
twórców gier komputerowych. 
Strategie, symulatory, a pewnie i 
FPP z talibami. | nikt nie zastano- 
wi się nawet, jaka tragedia to roz- 
|efotzZA CWU OO ETUI CTH WZA SICH 
Interactive nie spodziewali się 
pewnie, że oprócz walk na ekra- 
LE COAT CA Ao Wto eli (oj god 
w REAL WAR umysły od- 
biorców ich dzieła za- 
przątać będzie nowa woj- 
na w Afganistanie. Praw- 
dziwa wojna. 


Poświęćmy może słowo — 


ch. Przed czterema laty 
orzyli symulację strate- 
giczną pt. JOINT FORCE 
EMPLOYMENT, _ służącą 
wojskowym do planowania 
operacji z udziałem wszel- 
kich rodzajów broni. I ta 
właśnie aplikacja byta pro- 
toplastką REAL WAR. Kilka 


UE UCA 





rzeczy wycięto (tajne informacje 
wojskowe), zmniejszono trochę re- 
alizm, uproszczono interfejs. | oto 
mamy prawdziwy symulator strate- 
giczny na PC. 

Fabuła jest taka. Stany Zjedno- 
czone dokonują ataku rakietowego 
na bazę terrorystów. Okazuje się 
jednak, że były tam przechowywane 
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głowice nuklearne. Dochodzi do 
eksplozji, a USA oskarża się o uży- 
cie broni atomowej. Pod pretekstem 
uwolnienia świata od imperialnych 
zakusów Wuja Sama zawiązuje się 
koalicja. | zaczyna się wojna. 

Gracz może dokonać wyboru: al- 
bo USA - amerykański sen i kapita- 
lizm, albo chęć dokopania hambur- 
gerożercom. W tym drugim wypad- 
ku staje po stronie Niezależnej Armii 
Wolności (ILA) — organizacji środo- 
wisk terrorystycznych, która dyspo- 





















nuje ogromną forsą, więc ma też i 
bardzo profesjonalną formę. Do wy- 
konania jest 12 misji, w większości 
bardzo do siebie podobnych (np. je- 
żeli w misji USA bronimy kopalni 
WELUROWE Co Tore WWW WSTI 
ją zdobyć). Zadania to nie tylko 
seek'n'destroy, ale także bardziej 
wyrafinowane operacje (np. przeję- 
cie łodzi podwodnej lub zabicie ge- 
nerała-dyktatora). 


Zasady wojny 


Jak wiadomo, RTS ma dwie pod- 
stawowe cechy. Przede wszystkim 
LMOTYAKOSYZ NEA (IZA 
wo, kamienie czy przyprawy. I w RE- 
AL WAR także mamy aspekt surow- 
cowy. Ale rozwiązany bardzo spryt- 
nie i prosto. Otóż do budowy infra- 
struktury i szkolenia wojska po- 
trzebne będą regularne dostawy. Do 
tego są punkty zaopatrzenia. Wy- 
starczy zbudować takowy, a potem 


„twórcy mieli 
naprawdę spore 
ambicje, dlatego 
chyba można 
wybaczyć im kil- 
Ka niedoróbek” 


czekać na transporty lotnicze. Aby 
mieć więcej dostaw, należy zwięk- 
szyć liczbę punktów zaopatrzenia. 
Maksymalnie może być ich pięć 
(trzy dla wojsk lądowych oraz po 
jednym dla lotnictwa i marynarki). 
Oprócz surowców potrzebna będzie 
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elektryczność - tu niezbędna są ge- 
neratory. Ich liczba w grze jest nie- 
ograniczona, a i cenę mają niewy- 
górowaną. Brak dostatecznej ilości 
energii to opóźnienia w budowie 
maszyn bojowych i zaburzenia w 
funkcjonowaniu lotniska czy radaru. 

Dalej czas pomyśleć o wojsku. I tu 
kolejny typowy element RTS - budo- 


wa bazy. Potrzebne będą dowództwa 
wojsk lądowych, lotnictwa i marynar- 
LD ESCGSNENNYZZA UAH 
koszary, lotniska, porty, a także park 
maszynowy. Następnie pozostaje 
szkolenie przedstawicieli poszcze- 
COL ZAK NOA oe 
ru jest sporo, bo ok. 40-50 typów 
jednostek. W miarę postępów w grze 
uzyskamy coraz to bardziej wymyśl- 
ne arsenały. 


Asortyment 

Twórcy REAL WAR nie przestra- 
szyli się ogromu prac nad przedsta- 
wieniem trzech rodzajów współcze- 
snych sił zbrojnych. Dzięki temu 
mamy niezbyt czę- 
stą w RTS-ach 
UzA OSSAZILI 
zarówno w powie- 
trzu, jak i na wo- 
dzie i lądzie. Szko- 
da tylko, że obie 
strony konfliktu 
mają takie same 
typy jednostek - 
różnice są tylko w 
grafice i nazwach. 

(ELIANJELSACA 
dowych USA to 
mało wartościowa piechota. Później 
zamienimy ją na lepiej wyszkoloną 





(US Rangers) i lepiej uzbrojoną (np. 
w bazooki). Oprócz tego mamy elitę 
elit - Navy Seals (bardzo dużo możli- 
wości, np. nurkowanie czy wysadza- 
nie obiektów). Po stronie ILA może- 
my skorzystać z terrorystów (np. ka- 
mikadze) i partyzantów. Wojska zme- 
chanizowane to: zwiad, lekkie wozy 
bojowe, artyleria, samobieżne działa 
plot, ciężarówki i transportery opan- 
cerzone oraz czołgi. Mogą one mieć 
kilka wersji i różnić się siłą ognia. 
Słusznie została oddana siła lotnic- 
twa. Mamy więc helikoptery bojowe 
(np. Apache) i transportowe, a po 
wybudowaniu lotniska także samolo- 
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ty. Poza myśliwcami (zrzucają flary) 
możemy skorzystać z A-10, a także 
bombowców Stealth. Oprócz tego, 
POECU OW NO IZBA Wsz CU 
fundujemy naloty dywanowe, samo- 
Wu icydr ez Kya ZZL 
cać radary. 

Jednostki morskie jak już są, to 
pełnią niebagatelne funkcje. Dzięki 
barkom, ostanianym przez niszczy- 
ciele i krążowniki, zorganizujemy in- 
wazję na wyspę wroga. Ostrzał z mo- 
rza to dobre wsparcie operacji lądo- 
wych. Łodzie podwodne po cichu za- 
topią lotniskowce (tylko uwaga na 
helikoptery!). Każdy statek wroga 
unieszkodliwi zaś mały ponton wyła- 
dowany ładunkami wybuchowymi. 
Do powyższego zestawu dochodzą 
Scudy i wyrzutnie pocisków nuklear- 
nych. No i cała infrastruktura: fortyfi- 
kacje, bunkry, radary, mosty. 


Wojskowe instrukcje 


Czas powiedzieć coś o samej roz- 
grywce. Mamy tu zarówno standar- 
dowe rozwiązania, jak i kilka nowych. 





Te pierwsze to możliwość tworzenia 
grup bojowych (Ctrl + cyferki), a tak- 
że opcje sterowania wojskiem (pa- 
trol, powrót do bazy czy osłanianie). 
Dużym udogodnieniem jest możli- 
wość wyboru oddziału bez szukania 
go po mapie. Tym bardziej że mapy 
Są rozległe. Dzięki panelowi, na któ- 
LNU AA DZA ZES ORA oC) 
znajdziemy pożądane oddziały, po- 
grupujemy je czy wycentrujemy na 


nie kamerę. Grupie bojowej możemy 
wyznaczyć więcej niż jeden cel i roz- 
kazać atakowanie równoczesne, co 
przy różnicach prędkości poruszania 
się może mieć niebagatelne znacze- 





ACZ 
i posiedzę sobie: na Internecie 





nie. Wozy bojowe poczekają na 
WENA Erze TATW EIINICH 
Zastosowano tu dziwne sterowa- 
nie. W większości RTS-ów prawy kla- 
wisz myszy służy do poruszania się 
lub atakowania. Tu natomiast jego 


funkcją jest... deselekcja! Pierwsze 
or PUCCA 
drogą przez mękę. Jeżeli już narze- 
kam, to powiem coś o SI. Nie, nie wro- 
ga, ale naszych wojaków. Otóż mają 
oni kilka problemów. Po pierwsze - 
poruszanie się w grupie. Niby mamy 
wybór szyku, ale towarzystwo się i tak 
rozchodzi. Tragedią 
jest wyznaczanie 
dalszych tras, gdy 
po drodze mamy 
np. wzniesienia - 
rozproszenie muro- 
wane. Dodatkowo 
kilka jednostek 
zdezerteruje poza 
krawędź mapy. W 
połączeniu ze ste- 
rowaniem może to 
YO CZEKA 
ba ich pilnować. 

Co do innych spraw związanych z 
realizmem, to jest przyzwoicie. O róż- 
CEA (OSY Wo ZEE 
minałem, powiem tylko, że np. gdy 
rozwalimy budynek, eksplozja uszko- 
dzi wojaków w pobliżu. Jednostki zdo- 
bywają doświadczenie, co procentuje 
wytrzymałością i skutecznością. Każ- 
da z nich opisana jest wskaźnikiem 
zdrowia i morale. Trochę zabrakło mi 
aspektu zaopatrzenia poszczegól- 








eo OPACIOWAASZIWOWIELUWLUCIEY 

ale nie można przesadzać. Komputer 
potrafi zaskoczyć. Choć tradycyjnie w 

RTS-ach robi głupstwa w stylu: dwa 

czołgi lecą na petnym gazie do mocno 

bronionej bazy, to tu 
potrafi zgrać atak 
lotniczy z lądowym i 
rzucić większe siły. 
Poza tym otacza i 
wchodzi do bazy z 
nieoczekiwanej 
strony. 


Obraz wojny 

Za grafikę wysta- 
wiłbym 3+. Tyle się 
tu mówiło o 3D, a tymczasem mamy 
rzut izometryczny. Są trzy scenerie: 
zima, dżungla, pustynia. Trzeba przy- 
znać, że mapy Są ciekawe, a teren 
urozmaicony. Jednostki mają płynną 
animację, ale ich wykonanie nie po- 
wala. Najgorzej wygląda marynarka. 
Za to bardzo ładnie narysowano bu- 
dynki. Prawdziwą siłą REAL WAR są 
EW URLWAYECyZE e YEASZTO 
dzo dobrze oddają klimat wojny i pre- 
zentują współczesne uzbrojenie. Od- 
głosy realistyczne, a kilka ścieżek 
muzycznych nie powoduje bólu uszu. 


Prawdziwa ocena 
Przy nasyceniu rynku RTS-ami, w 
których sterujemy rycerzami bądź 
robotami, REAL WAR stanowi miłą 
niespodziankę. Twórcy mieli na- 
prawdę spore ambicje, dlatego chy- 
EWC A ect e UW IL CWEIe(OW 
róbek. Rekompensują je masą jed- 
nostek i misjami. Poziom realizmu 
obniżają jednak kłopoty ze sterowa- 
niem. Nie jest to może ideał, ale po- 
lecam. Tym bardziej że prawdopo- 
dobnie produkt ten będzie miał bar- 
dzo przyzwoitą cenę. 
CLGI 
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Z księstw najszczęśliwszego, Panie 


Prominencie faski 


Pozwól, by ci hoł 


i bożej 
dy złożył 


Casanova Wenecjanin 
Pisarz, lekarz, mędrzec sławny 
Mistrz wojennej inżynierii 


SHdOW. lownicz PJ znawca dziejów 
użyć ci talentem pragnie 


„Casanova — Fellini” Jacek Kaczmarski 


ało jest gier osadzonych 
w realiach osiemnastego 
wieku. A już naprawdę 
mało z nich dotyczy po- 
staci historycznych. Niewątpliwie 
wielkim więc prezentem dla miło- 
śników tego okresu będzie naj- 
nowszy produkt firmy Axel Tribe, 








ukazujkcył się pod at ty- 
tułem CASANOVA,. Nie istnieje bo- 
wiem przykład bardziej reprezenta- 
tywnego przedstawiciela epoki 
sztucznych muszek (na twarz, nie 
na szyję!), koronek, porcelany, pe- 
ruk i podbojów „salonowych niż 
wiaśnie Giovani Giacomo Gasano- 
va. Choć*wiek osiemnasty obfito- 
wał w awanturników, żyło się wów- 
czas łatwo, a radość życia i jego 
uroki stawiało ponad wszystko. Mi- 
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te to, zwłaszcza jeśli mamy do czy- 
nienia z alternatywnym wiekiem 
osiemnastym, gdzie pojedynek na 
szpady jest jak najbardziej na miej- 
scu, lecz weneckie gondole, za- 
miast snuć się po zielonych od glo- 
nów kanałach, latają w powietrzu. 
Wielkie żaglowce także zresztą 
przemierzają tu nieboskton z kraju 
do kraju. Pomysł przypomina nie- 
co adekowski Spelljammer albo po 
prostu Thorgala. 


Tło 

Taki właśnie okręt po- 
wietrzny, na którego pokła- 
dzie podróżował młody 
Giacomo wraz ze swą ro- 
dzicielką, zostaje zaatako- 









kładzie wywiązuje: się walka. Nie" 


stety, choć nasz bohater dzielnie 
staje (on, a nie jemu :), to dosięga 


go wrogi pocisk. Spada w otchłań 


i... budzi się w łóżku. W rodzinnej 


Wenecji..Jest cztery tygodnie póź: 


niej. Musi poznać prawdę na temat 
tego, co stało się na statku. Dla- 
o zginęła j jego ma 






je się, że 
zdrowiał w'domu niejakiego Gro- 
mani. Spotyka się z córką tego hra- 
biego i zgadza się uczestniczyć w 
weneckiej zabawie, która polega 
na spełnianiu zachcianek i kapry- 





%Mistera popularności”. 


sów pięciu wysoko postawionych, 
wpływowych panien. Zwycięzca 
turnieju, w którym uczestniczą też 
Oczywiście i inni młodzi Wenecja- 
nie, stanie się niezwykle popularny 
i podniesie swój społeczny status. 
Casanova zaczyna więc krążyć po 
zaułkach Wenecji, wykonując ko- 
lejne zlecenia... Nawet nie wie, że 
wtykając swoje pięć groszy w star- 
cie potężnych i wpływowych sił, 
dążących do supremacji nad mia- 
stem dożów, wsadził właśnie rękę 
do nocnika. 


Przygoda/awantura 

Z powyższego widać więc, iż 
mamy tu do czynienia z przygo- 
dówką. I to przygodówką awantur- 
niczą. Jak w każdej tego typu 
grze, naczelnym zadaniem nasze- 
go bohatera jest zbieranie strzę- 
pów informacji z kolejnych roz- 









mów i składanie z nich historii. 


„Śledztwo rozpoczyna się na Placu 


Św. Marka. Wspomniałem już, że 


prócz rozmów i poszukiwań nasz - 
Casanova uczestniczy także w mi: - 


tosnych podbojach serc należą- 
cych do członkiń jury konkursu na 
Gięboki 
Giovani Gi 


Kawaler de Seingalt, 














czonym, chlebie w Cze- 





ukłon to zawsze wstęp do rozmo- 
wy. We flirt może ona rozwinąć się 
na cztery różne sposoby. W zależ- 
ności od konduity i nastawienia 
napotkanej panny czy białogłowy 
do kuszenia można przystąpić z 
czułością, ironicznie, gwałtownie 
lub z miłosnym uniesieniem. Nie- 
stety, każdy kosz czy harbuz zmu- 
sza do szukania kolejnej „ofiary 
samczych knowań”. 

Mamy do dyspozycji dwa 
współczynniki: „pożeranie serc” i 
„kondycje serca własnego”. O ile 
ten pierwszy można szybko po- 
większyć, bałamucąc kolejne na- 
potkane tu i tam panienki, to ten 
drugi tatwo sprowadza się do zera 
w pojedynku z jakimś zapalczy- 
wym szlachcicem. A wtedy kapcie, 
nazwisko i tłusta plama na wieko- 
wym zabytku. 


Multimedium 

Ale całe to śledztwo i karnawa- 
towa zabawa są tylko pretekstem 
do ukazania wspaniałości miasta 
tysiąca kanałów: Pałacu Dożów, 
Placu Św. Marka, Pałacu Lukrecji i 
wielu innych. Moim skromnym 
zdaniem, grę tę należałoby zali- 
czyć raczej w poczet programów 
multimedialnych, olewając z góry 
wszelkie przygodowe wątki. Do 
odwiedzenia i podziwiania mamy 
tu bowiem ponad 126: lokacji. 
Choć, niestęty; większość | z nich 
dostępna staje się dopi 








daj 
zabawę w ciuciubabkę. 





ksiądź (sic!), filozof, mate- 


nie wymieniając innych 
licznie przybranych, a tak 
















naprawdę dobieranych 
sobie tylko nazwisk, to 
jedna z najbarwniejszych 
postaci osiemnastego 
stulecia. Urodził się w We- 
necji Roku Pańskiego 
1725, a zmarł na łaska- 
wym, choć dobrze omasz- 


chach u hrabiego Warten- 
berga. Wzrostu był stusz- 
nego, bo mierzył bez mała 
1,86. Odznaczał się atle- 
tyczną budową ciała i 
mocno śniadą cerą. Czoło 
miał wysokie, oczy nieco 
wyłupiaste, spojrzenie zaś 
bystre i żywe, co nadawa- 
to mu nieco dziki wyraz. 
Był wytrzymały fizycznie i 
niesamowicie żywotny. W 
parze z tymi zaletami ciała 
szły rzadkie cechy inte- 
lektualne: ogromna skala 
zainteresowań, jasny i lo- 
giczny umysł, fenomenal- 
na pamięć i wielkie zdol- 
ności narracyjne przy ko- 
losalnej erudycji. Ten 


matyk, alchemik, poeta, 
tłumacz, pisarz, przemy- 
słowiec i przedsiębiorca 
(zorganizował pierwszą 
loterię państwową) ukła- 
dał plany przekopania 
kanału omijającego Gi- 
braltar. Był nawet histo- 
rykiem, zajmującym się 
sprawami Polski, poprze- 
stał jednak na wyłudze- 
niu cieptej sumki od Klu- 
chosława Poniatowskie- 
go naszego, pożal się 
Boże, ostatniego króla. 
Przede wszystkim znany 
jest jednak z przygód po 
różnych alkowach. I dzię- 
ki nim właśnie przeszedł 
do legendy. 














Grafika jest generowana w cza- 
sie rzeczywistym, ale jeśli weźmie 
się pod uwagę osiągnięcia innych, 
dużo starszych gierek, to nie zry- 


wa beretu ze skroni. Rozdziel- 


czość 800x600 jest wystarczająca, 
by podziwiać zabytki, nie radzę 
jednak z bliska przyglądać się twa- 
rzom. Zwłaszcza twarzom tych 






















pięknych nieznajomych, które 
nasz bohater ma zbałamucić. Mor- 
da jak antyczny otwieracz do pu- 
szeń to w niektórych przypadkach 
„zbyt łagodne porównanie, eufemi- 

zujące wręcz aparycję niektórych 


R > dami Ja wiem, że puder i muszki, 


że wielkie rokokowe fryzury, ale 





wału. Rzut izometryczny i 
ujęcia z mnóstwa różnych 
kamer stały się już chyba 
standardem dla tego typu 
produkcji, ale porównanie 
choćby do ALONE IN THE 
DARK 4 (SS'92) wypada 
dla CASANOVY dosyć 
blado. 

Grę ratuje dobrze roz- 
wiązany system pojedyn- 
ków na szpady — z kwinta- 
mi i kwartami, parowa- 
niem pchnięć, przewidują- 
cy obce style i sekretną 
broń. Muzyka jest dziwna, 
od ostrego rocka podczas 
napaści piratów w intro, 
po spokojne menuety na 
klawesyn i smyczki w trak- 
cie dworskich flirtów. Kie- 
rowanie postacią ograni- 
cza się do wciskania kursorów. Je- 
śli napotkany człowiek ma chęć na 
rozmowę — z lewej strony pojawia 
się adekwatny guziczek, jeśli jest 
to rzeczona dama do zbałamuce- 
nia — guziczek ma serduszka. Od- 
naleziony przypadkiem przedmiot 
czy złoto również zostaje oznaczo- 
ne ikonką. Wszelkie zdobyte infor- 
macje, związane z rozwo- 
jem śledztwa, nanoszone 
są do dziennika, który do- 
stępny jest w menu. Ku 
wygodzie graczy, jak zwy- 
kle w przygodówkach, do- 
dana jest mapa, umożli- 
wiająca ustalenie aktual- 


nego położenia. Podobnym celom 
służy też wyświetlający się przy 
okazji wołania gondoli plan. Nieco 


„wenecka zaba- 
wa, która polega 
na spełnianiu 
zachcianek i ka- 
prysów pięciu 
wysoko posta- 
wionych, wpły- 
wowych panien” 


bardzie skomplikowana jest klawi- 
szologia dotycząca pojedynków, 
proponuję poćwiczyć ją przy oka- 


recenzje 





zji pierwszego takowego, tuż po 
rozpoczęciu rozgrywki. Potem mo- 
że być za późno. 


Konkluzja 

Podsumowując,  CASANOVA: 
THE DUEL OF THE BLACK ROSE 
niezaprzeczalnie niesie ze sobą ła- 
dunek poznawczy. Co zaś do roz- 
rywki, myślę, że potrzebny jest wy- 
sublimowany smak i wiele zapału, 
by nie usnąć podczas kolejnego 
przelotu gondolą. Ratuje grę kli- 
mat i dreszczyk emocji przeżywa- 
nia miłosnych uniesień i pojedyn- 
ków, smaczek awanturniczej non- 
szalancji rodem z powieści Duma- 





sa. No i oczywiście, popularność 
nazwiska głównego bohatera. 
Choć jeśli to ja miałbym wymyślić 
scenariusz jego tyczący, gra była- 


„. by zupełnie o czym innym, a moc- 


nego jej punktu na pewno nie sta- 
nowiłyby zabytki Wenecji, a wręcz 


przeciwnie ;) 
Karalusio 
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tie. 


je piękna i młoda. Jest niczym Sher- 


ancy Drew to postać nieco 

wiekowa. Pierwszy raz ob- 

jawiła się światu za sprawą 

powieści „The Secret Of 
The Old Clock” autorstwa Mildred 
A. Wirt w roku 1930. Od tamtej pory 
nieustannie zadziwia, bawi i dostar- 
cza mocnych wrażeń żeńskiej czę- 
ści populacji naszej planety. Czasy 
się zmieniają, ale Nancy, pomimo 
swoich 70 wiosen, zawsze pozosta- 
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lock Holmes — tyle że w spódnicy. 
Niezależna, inteligentna, urodziwa, 
a przede wszystkim niezwykle od- 
ważna. Taka była, jest i zawsze bę- 
dzie. Nie dziwi więc fakt, iż dla wielu 
tysięcy nastoletnich wielbicielek, 
stała się ideałem i wzorem do naśla- 
dowania. Nancy ma ogromne do- 
świadczenie w rozwiązywa- 
niu wszelakich zagadek i 
tajemnic. Nikt jednak nie 
jest z żelaza (no, prawie). 
Nawet ona w końcu poczu- 
ła się zmęczona. 


Piekło nudy 


- Wisconsin 

Tym razem, miast roz- 
wiązywać kolejną  za- 
gwozdkę, postanowiła zro- 
bić sobie wakacje i pojechała na 
narty do Wisconsin. Tak zaczyna 
się jej nowa przygoda, zatytułowa- 
na TREASURE IN ROYAL TOWER. 
Aby nie zdradzać za bardzo fabuły, 
powiem tylko, że pogoda zrobiła 
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Nancy małego psikusa. Straszliwa 
burza śnieżna, jaka się rozpętała, 
kiedy tylko nasza bohaterka przy- 
jechała do zamku Wickford, odcię- 
ta całą okolicę od reszty świata. 







Lzego można się spodziewać po 
8 doświadczonej Kobiecie? 


Szaleńcze zjazdy po ośnieżonych 
stokach, jakie panienka Drew wi- 
„działa oczami wyobraźni przed wy- 
jazdem z domu, teraz całkowicie 
przeszusowały do siery marzeń. W 
hotelu było tylko kilku gości, a kon- 






takt ze światem zewnętrz- 
nym ograniczał się do tele- 
fonu. Na dodatek, zepsuty 
kaloryfer w pokoju syczał 
niemiłosiernie, co wcale 
nie poprawiało jej samopo- 
czucia. Ogólnie, było niewesoło. 
Nuda to jedno, na co mogła z całą 
pewnością liczyć. 

Jednak jak to w grach przygodo- 
wych (i życiu) bywa, wkrótce cała 


sytuacja „ostro” się skomplikowała. 
Ktoś zdemolował bibliotekę i okradł 
panią Hitchkiss! To wszystko jed- 
nak tylko wierzchołek góry lodowej 
tego, co się stało później. Oczywi- 
ście, jak można się było spodzie- 
wać, nasza ciekawska pani detek- 
tyw nie pozostała obojętna na te 
wydarzenia. | wtym momencie, my 
wkraczamy do akcji. 


Giercowanie 

W grze „dostownie” wcielamy 
się w naszą przemiłą Nancy. Jeste- 
śmy NIĄ i sterujemy jej poczynania- 
mi w pierwszej osobie. Za pomocą 
„inteligentnego” kursora w ksztal- 
cie lupy wykonujemy w zasadzie 
wszystko. Jeśli najedziemy nim na 
obiekt, z którym możemy coś zro- 







bić, zmienia on kolor na czerwony. 
Podobnie jest z poruszaniem i 
oglądaniem. Rozwiązanie takie, 
choć niezwykle proste, nie zawsze 
jest wygodne. Zwłaszcza gdy przez 
drobne niedopatrzenie przeoczy= 
my jakiś kluczowy przedmiot lub 
ścieżkę. Trzeba więc wszystko ba- 
dać bardzo uważnie. 

Wirtualny zamek jest wykonany z 
niezwykłą pieczołowitością. Tekstury 
są bardzo tadne i szczegółowe. Co 


prawda, okno „akcji” zajmuje tylko 
dwie trzecie całości ekranu, a anima- 
cji jest jak na lekarstwo, ale zważyw- 
szy na i tak wysoką „miodność”, nie 
deklasuje to tej gierki. Rzeczą, o któ- 
rej błędem byłoby nie wspomnieć, 








Oczywiście, tego, czego nie można się 
spodziewać pO niedoświadczonej 


jest muzyka. Mrocznie brzmiące pia- 
ninko, w połączeniu z dziwnym stu- 
kotem zza ściany, może przyprawić 
o ciarki na plecach. Nieco gorzej jest 
z lektorami, ale to drobiazg. 


Wspólna płaszczyzna 

Gierka nie jest zbyt trudna. 
Rozwiązanie tajemnicy „skarbu 
królewskiej wieży” powinno zająć 
średnio rozgarniętemu miodemu 
człowiekowi około 20 godzin gra- 
nia. No, może z małą pomocą ro- 
dziców. Jest to zresztą doskonała 
pozycja dla całej rodziny. Dzięki 
niej zaganiany tatuś / mamusia 
ma okazję choć na chwilę zwol- 
nić nieco tempo swojego szaleń- 
czego biegu w wyścigu szczurów 
i znaleźć wspólną płaszczyznę 
do rozmowy ze swoją pociechą. 
Pewną przeszkodą w tym mię- 
dzypokoleniowym zbliżeniu mo- 
że być niestety użyty tu język 
Szekspira. Gra aż prosi się o lo- 
kalizację. Czy ta kiedykolwiek na- 
stąpi? Na to pytanie nie znam 
jednak odpowiedzi. Pożyjemy. 


Zobaczymy. Ę 
Yaromir 


ocena 





wydawca Hłer Interactive © 
www.herinteractive.com © 

dystrybutor pl Wieznany © 

www. © 

termin wydania pl Nieznany © 

pc win 95-Me Pentium 166, 16 MB RAM © 














o rezygnacji z produkcji 

Dreamcasta Sega zajęta 

się tym, co jej najlepiej wy- 

chodzi - czyli tworzeniem 
gier. Przy okazji ogłosiła, że swoje 
największe hity przeniesie na Play- 
Station 2 i X-Box. Ale conieco mają 
także dostać i wyznawcy peceta. Ja- 
kiś czas temu pojawiła się SEGA 
RALLY 2 na tę platformę, 
całkiem niedawno wyszedł 
znakomity tytut SEGA GT, a 
teraz otrzymujemy kolejną 
idealnie _ skonwertowaną 
grę. Jeśli jesteście fanami 
celowniczków, to ta pozycja 
będzie w sam raz dla Was. 
Bo kontynuacja THE HO- 
USE OF THE DEAD to naj- 
bardziej typowy przedsta- 
wiciel tego gatunku, a w do- 
datku dzieło niekwestiono- 
wanych mistrzów. 


Banał złego 
doktorka 


Znany nam z pierwszej 
części gry szalony nauko- 
WICEN UZZETAET CLK 
| EPICEEENOE CI 
swe badania nad ożywia- 
niem trupów. Przypomnę 
może, że ich martwą tkankę chce 
wykorzystać do tworzenia zombie. 
Już raz przeszkodziliśmy mu w tych 
ESWC Cozzi CCJ| 
wciąż taki uparty, bydlaczek. Wyko- 
rzystując caty swój potencjał sfru- 
strowanego furiataa ma zamiar 
stworzyć armię umarlaków i przy 
ich pomocy opanować cały świat. 
Jak to zwykle w celowniczkach by- 
wa, tylko samotny bohater z pistole- 
tem w mocarnej garści jest w stanie 
go powstrzymać. Tym bohaterem je- 
steś oczywiście Ty, drogi graczu. 


| NIETAJUTTEATJ TE 
Idea jest oczywiście mało skom- 
plikowana, wszystko odbywa się 
automatycznie i według utartych 
schematów. Jedyne, co tak napraw- 
dę musimy w tej grze robić, to cel- 
nie strzelać do pojawiających się 
namolnie napastników. Przy stero- 
waniu standardowo ciśniemy bied- 
ną myszkę - lewym przyciskiem 
LG CO CEO zde WCJLZZCE 
my, a prawy to przeładowanie na- 
szej dymiącej broni (tylko żeby 
ogonka stworzonku nie urwać - 
przyp. red.). Jest także możliwość 
podłączenia pistoletu, jeśli tylko go 


posiadamy. Ogólnie rzecz biorąc - 
nic, czego byśmy już nie znali. 

Za jednym tylko wyjątkiem. Otóż w 
kilku konkretnych miejscach musimy 
uratować kogoś lub strzelić w jakiś 
konkretny punkt. Jeśli nam się uda, to 
dalej na poszukiwanie zombiaków ru- 
szymy trasą A - tą łatwiejszą. Nato- 
miast jeśli skiepścimy, będziemy mu- 









sieli udać się ścieżką B - czyli tzw. dro- 
gą na Wołkowysk (ew. „przez mąkę” - 
przyp. red.). Do tego zestawu atrakcji 
dochodzą oczywiście liczne bonusy i 
sekrety. Dzięki temu sposobów na 
osiągnięcie celu jest tu całkiem sporo. 
Bardzo urozmaica to rozgrywkę. 


[e JEDZ] 

Zarówno przeciwnicy, jak i oto- 
czenie oddają programi- 
Gy ROEE Ke SZYC 
tale. Z zombiaków odpada 
spora liczba wielokątów, 
więc bliższe z nimi stosun- 
ki to prawdziwa rozkosz. 
Pogłębia ją sposób, w jaki 
odlatują im odstrzeliwane 


„Jedyną zaletą 
wydaje się dość 
rozbudowany 
OWAL 


2 u LL] 


SCIEZKI 


przez nas kończymy. Te ożywione 
trupy występują w kilku typach, a 
każdy zachowuje się inaczej. Moimi 
osobistymi ulubieńcami są „drwa- 
le” - biegną, zasłaniając się topora- 
mi, a gdy są już wystarczając bli- 
sko, to atakują. Wprost rewełacyjni 
są bossowie. Każdy z nich to praw- 
dziwy oryginał i każdy jeszcze bar- 
dziej paskudny od poprzednika. 






















Wieczór z mięsem 

Unieszkodliwianie zombiaków i 
innych paskudztw (bo inne też tu 
występują!) to zadanie godne 
prawdziwego boh... tj. gracza. Jed- 
nak zaprawiony w bojach „celowni- 
czy” ukończy ten tytuł już pierw- 
szego wieczoru. Ta gra jest po pro- 
stu krótka! Ale to przecież wada 
wszystkich tego typu pozycji. Je- 
dyną zaletą THE HOUSE OF THE 
DEAD 2 wydaje się dość rozbudo- 
wany system wyboru ścieżki do- 
stępu do mięska, ale nie wpływa to 
zbytnio na schematyczny przebieg 
gry. I tak zawsze walczmy z tym sa- 
mym bossem. 
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Oto wreszcie pojawiła się oczekiwana od wielu miesię- 


cy konkurencja dla dominu 


ących na rynku produkcji 


lack Isle i Blizzardu. Pozostaje odpowiedziec sobie na 
aria czy temu nowemu dziecku Ubi Softu należą się 
siodkie cukierki czy ostra rózga? 


anim powiem, czy POOL OF 
ADIANCE: RUINS OF MYTH 
RANNOR jest grą dobrą czy 
łą i właściwie dlaczego, nie 
może się oczywiście obejść bez kró- 
ciutkiej wycieczki w przeszłość. Bo- 
wiem RPG zatytułowany dokładnie 
tak samo ukazał się jeszcze w 1988 
roku, a stworzony był wtedy przez 
Strategic Simulations Incorporated. 
Obecnie ta właśnie firma, we współ- 
pracy ze Stormfront Studios, posta- 
nowiła powrócić do walki o rynek 
komputerowej rozrywki. Jej najnow- 
szy produkt to prawdopodobnie 
pierwszy w historii gier tak klasyczny 
remake - nie dość że fabuła dotyczy 
tych samych miejsc, to jeszcze auto- 
rzy użyli dokładnie tego samego tytu- 
łu. Co za ciekawy przypadek odtwo- 
rzonego genetycznie dinozaura! 


PLYTY IA 
Nowa wersja POR jako pierwsza 
komputerowa gra w historii wyko- 
rzystuje zasady Ill edycji systemu 
Advanced Dungeons 8 Dragons. W 
czym się to objawia? Przede 
wszystkim w uporządkowaniu sys- 
temu cech, klas postaci i zasad wal- 
ki. Pojawiły się nowe profesje 
(mnich) i rasy (półorkowie) oraz 
sporo nieznanych wcześniej cza- 
(OZ z4 (esicy UTC 
świadczenia (m.in. takie cuda jak 
Diamentowe Ciało czy Odbijanie 
Strzał). Poza tym wszelkie 
statystyki i zasady rozwoju 
postaci pozostały podobne 
jak w poprzednich przed- 
SCW HUSZ IW IPETDĄ 
Odpalamy program i od 
razu wiemy, że jesteśmy 
śe Co ero EZR 
rowane intro przypomina 
o wszystkim, co było naj- 
gorsze w grach SSI z po- 


SYJECOJASEANACE 


łowy lat dziewięćdziesiątych. Już 
wówczas programiści tej firmy 
mieli potężne problemy z przygo- 
towaniem scenek przerywniko- 
wych i serwowali nam w rezulta- 
cie teatrzyk niemrawo ruszają- 
cych się pacynek, podczas gdy 
konkurencja w postaci STONEKE- 
EP (SS'31) radziła sobie ze zna- 
komitymi scenami, tączącymi ren- 












derowane scenerie ze sfilmowa- 
[ZUW CWE 

Fabuła POOL OF RADIANCE: 
RUINS OF MYTH DRANNOR zaczy- 
na się od tego, że w mieście Nowy 
Phlan pojawił się tytułowy portal 
Pool of Radiance i zaczynają z nie- 









go kipieć zielonawe opary, które 
przeobrażają ludzi w żywe trupy. 
Okazuje się, że ów portal połączo- 
ny jest z innym, znajdującym się w 
legendarnym Myth Drannor. Udaje 
się więc tam grupa śmiałków, która 
COZ ENEA YZ ZETA 
Athana. Gdy po pewnym czasie z 
portalu zaczyna być stychać krzyki 
i wołania o pomoc, do akcji wkra- 


cza ekipa ratun- 
kowa w postaci 
drużyny z Tobą, za 
|BJ(o|NLCICU 
czu, LE] 
czele. ź 
Przygo- ” 
R towujecie 

4 stal, odmawiacie 

krótką modlitwę, po 
"czym wchodzicie w 
+ czasoprzestrzenny wir 


AH 

A Y- NE 
EUSCENICCZCJE 

2 » 


ruin Myth Drannor. Ro- 


zegrała się tam jakaś bitwa i teraz 
zostały jedynie dymiące zgliszcza. 
Co się stało z Athanem? Jak ujarz- 
mić złowrogi portal? Kim jest ten, 
kto spowodował, że Zło ponownie 
podniosto swój kosmaty łeb? Za- 
czyna się więc standardowo, acz- 
kolwiek całkiem ciekawie. 
Ruszając na wyprawę, można 
wybierać spośród sześciu goto- 





l! 


eye Ci OWCA 
ją własną. Pojawiasz się w Myth 
Drannor i wszystko staje się jasne. 
POR zostało wyposażone w izome- 
tryczny rzut na pole akcji, niemal 
identyczny jak w rodzinie BAL- 
DUR'S GATE. Wizualnie jest nieźle, 
a nawet bardzo nieźle. Teren jest 











zróżnicowany 
CIELICZANICH 
Pojawiają się 
bardzo duże 
obiekty - w 
stylu mostów 
czy skał, które 
wypełniają kil- 
N LS 


Z ĘĄ 


ekra- 

nów. Do tego 

dochodzą sympatyczne 
detale w postaci kałuż wo- 
dy na trawie czy pajęczyn 
na popękanych ścianach lochów. 
Żeby wszystko było jasne — nie ma 
tutaj żadnych wyjątkowych fajer- 
werków, ale mnie osobiście wizual- 
na strona programu podobała się 
znacznie bardziej niż wymuskana, 
„Szlaczkowa” grafika BG. Czuć w 
niej prawdziwą starożytność, pod- 
kreślaną lekko rozmazanymi tek- 
sturami (program wykorzystuje 












recenzje 


Ruins of Myth Brannor 


moc kart 3D). W POR zmieniają się 
pory dnia, a dekapitowanie nadpo- 
budliwego orka w blasku zachodzą- 
cego słońca naprawdę może do- 
sstarczyć niebanalnych wrażeń. I 
| jeszcze jedna cz CHIC YCYA 
"czarowników i kapianów zaklęcia 
prezentują się znakomicie. 
Nie szokuje UCIOLUE EJ TZÓJ CH 
O.) SECZLE czasu dostępny jest 
-wygaszasz ekranu, który prezentu- 
je zdjęcia z POR przy CU Or- 
kiestrowych arii. W samej CE nie- 
wiele zostało z tego. CE WCLNA 
Podstawowym odgłosem WO 


wającym sięz głośników IS OB 


_ legie dudnienie. Nastawiałem USA 


"ale jakoś nie mogłem dosłuchać: GO 
CO OCÓW 


OCT CE 





kropel wody czy śpiewających pta- 
ków. Głośniki cały czas odtwarzały, 
niestety, bardzo uproszczone od- 
głosy, a jeszcze do tego zabijała 
ciągle ta sama muzyczka, pojawia- 
jąca się w momencie rozpoczyna- 


LIE) POS WCA 
Nawet turowi lżej 
ATC NE 


POOL OF RADIANCE wykorzy- 
stuje połączenie systemu walki tu- 
rowej z potyczkami w czasie rze- 

_ czywistym; z przewagą tego pierw- 
_ szego. To znaczy, postacie mają 
- określoną liczbę punktów ruchu i 
mogą zaatakować tylko raz w danej 
turze, a jednocześnie muszą wyko- 


nać wszystkie czynności w pew- 
nym czasie. Przy każdej postaci wi- 
dać zmniejszający się pasek, który 
pokazuje, ile jeszcze zostało jej 


CoA za UOR LC 
tarza, przejechać do odpo- 
wiedniej pozycji, kliknąć i © 
wskazać cel. Przypuśćmy, 


nie. W POR drużyna przystępuje do 
* boju stosunkowo słaba i już w 

pierwszych pojedynkach zdarza 
się, że po jednym silniejszym 
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czasu. Dość powiedzieć, że przy 
bardziej skomplikowanych poje- 
dynkach staje się to niesłychanie 


ważne. Trzeba szybko się przemie: | wybierzesz nie to, 





że omsknie Ci się pa- 
ISPS LUUEZZA NY 
cję wcześniejszą i * 


A 


p 
* ACH 


ciosie któryś z naszych 
śmiałków pada na 
murawę. Stąd po- 















System fabularny Dunge- 
ons 8 Dragons (dosłownie: 
Lochy i smoki) został wymy- 
ślony w 1972 roku przez 
dwóch zapaleńców planszo- 

wych gier wo- 

jennych - Da- 

„ Ve'a Arnesona 

i Gary'ego Gy- 

gaxa (na zdj.). 
Wkrótce potem opiekę nad 
systemem wraz z ukazujący- 
mi się doń na rynku pod- 
ręcznikami gracza przejęta 


(HOR trze- nego  pla- 
ba. Na nowania 
Row s WICLE 
wtór- r = CzAsE 
ARE , 

„ może ń S 

DE 

"/ za póź 

ŚL 

Oprócz ści 
ataku  po- walk. W 
stać ma do wielu  potycz- 
wyboru taktyczne kach z czającymi 
przemieszczenie się się w lochu szkiele- 
albo ZUZA) LEA zzo s EN Itza AIC 


ucieczkę. Ale raczej 

nie należy brać nóg za 

pas, kiedy się stoi w bezpo- 
średnim sąsiedztwie wroga, 

bo odskakując od niego zbyt 
gwaltownie albo przebiegając 
obok innego, dostaje się zwykle 
srogie smagnięcie po plecach. 
Wiadomo, jak jest z systemem turo- 
wym: postacie czekające na swoją 
kolej wyglądają dość komicznie, 
kołyszą się, ale z drugiej strony — 
taki system umożliwia rozgrywanie 
potyczek arcyciekawych taktycz- 


as CZESC CL 
hh 





samo ustawienie przy po- 

dejściu do nich. Aż do mo- 

mentu, gdy w łapy drużyny 

ec CN jA CZW tzZI(e CI 

e" +3 (wyposażony w nią wo- 
jownik bez problemu zadaje 


” «ciosy warte ponad 20 punktów, 


które powalają z miejsca więk- 
szość przeciwników), trzeba więc 
[e eETtrelzATIILYZLLA 

Inwentarz rozwiązano podobnie 
jak w BG. Z tym że jest w nim znacz- 
nie więcej miejsca i postacie nie mu- 


firma TSR. Wtedy 

pojawiła się roz- 

szerzona wersja 

tego standardu, 

znana jako do- 

brze kojarzone 7 

przez wszystkich 
komputerowych 

graczy Advan- 

ced Dungeons 8 Dragons. 
Początkowo, czyli przez całe 
lata 70. oraz znaczną część 
80., produkty na nim oparte 
ukazywały się rzecz jasna 


szą się obawiać, że zabraknie po- 


j 


rzona z metką ADAD. Oparte 
na tym systemie gry działy 
się w różnych światach — nie 
tylko w najbardziej znanej 
krainie Forgotten Realms, 
ale także w innych, choćby 
Ravenloft. 


tylko w formie papiero- 
wej, stanowiąc pożyw- 
kę dla miłośników sesji 
fabularnych oraz sa- 
jj motnych graczy, zma- 
gających się z przygo- 
dą za pośrednictwem 
tzw. gamebooków. 
Pierwszą grą kompute- 
rową opartą na tej licen- 
cji było właśnie POOL OF 
RADIANCE. O tego momen- 
tu jej producent, firma SSI, 
staje się jednoznacznie koja- 


secret service Bf 
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Prekambryjskie 


Zanim firma Strategic Si- 
mulations Incorporated za- 
częta podbijać komputero- 
wy świat serią EYE OF THE 
BEHOLDER, wypuściła jesz- 
cze na rynek serię czterech 
gier role playing. W bezpo- 
średniej linii stanowią one 
korzenie obecnego POOL 
OF RADIANCE: RUINS OF (1990) oraz POOLS OF 
MYTH DRANNOR. Chronolo- DARKNESS (1991). W orygi- 
gicznie byty to POOL OF RA- nalnym POR akcję widać by- 


DIANCE (1988), CURSE OF 
AZURE BONDS (1989), SE- 
CRET OF SILVER BLADES 


wierzchni na składowanie przedmio- 
tów, a jedynie przestrzegać ich cię- 
żaru. Skoro o tym mowa, broń i 
przedmioty magiczne wyglądają... 
PEUTJ COTLICWZEGLYSNC CICHE 
wagancji czy udziwnień — po prostu 
samo mięso. 
Automapping jest zrobiony sym- 
ERZE CAL NZOZ CZATU 
> + wania pola akcji i ustawiania w do- 
POZWALA COC WARNICE 
© wek z własnymi komentarzami. 
- Szkoda tylko, że nie da się wskazać 
punktu na mapie i poprosić tym sa- 
mym drużyny, żeby się do niego 
szybko przemieściła. Zamiast tego 
trzeba się mocno naganiać po lo- 
chach, otwierając co chwila mapę, 
by spraw- „dzić, czy skrę- 
ciło się w oco ijsA 





Znakomicie rozwiązano nato- 
miast problem odpoczynku. Nie 



















Do - CZITY) trzeba się zastanawiać, czy zapadi- 
projektował jakiś szy w drzemkę, nie zostaniesz zbu- 
złośliwy budow- dzony przez stado bestii. Nie mu- 







sisz również chodzić po lochu z 
miarką i dziwić się, jak to się stało, 
że zasnąwszy w danym miejscu, 
zostałeś zaskoczony, a zrobiwszy 
to kilka pikseli dalej — już nie. W 
POOL OF RADIANCE mamy sy- 


UZSALUJIZNL CH 
ry zamurowywał 
wiele drzwi i tym 
samym sprawił, 
że przejście do 
sąsiedniej kom- 











naty zajmuje tuację jak na przejściu dla pie- 
często kilkaset CA IAAIE EEK LCTUZKAZ IA 
komputero- ne, żóite albo czerwone świa- 








VANLUEJ tio. Problem jest z tym żółtym, 
LUTZ bo wówczas masz możliwość 
LEK YA odpoczynku, ale zapadając w 






sen, ryzykujesz, że zosta- 
niesz zaskoczony. Nie ma 
także idiotycznego, moim 
zdaniem, limitowania odpo- 


ną dro- 
c 











to z perspektywy pierwszej 
osoby. Choć fani wspomina- 
ją tę grę z nutką nostalgii, na 
zdjęciach widać niezbicie, że 
graficznie stała ona kilka 
kroków w tyle za rządzącym 














wykopaliska 


na rynku pod koniec lat 

80. DUNGEON MASTE- 

REM firmy Interplay! Jak 

widać, konkurencja pomię- 

dzy tymi dwoma podmiotami 
trwa już od kilkunastu lat. 


czynku, jak to było w BG, gdzie 
druga z kolei drzemka w tym sa- 
mym miejscu często kończyła się 
niemiłym przebudzeniem. W POR 
drużyna odpoczywa zawsze do 
petnej regeneracji. 

Teraz uwaga: wytrzebienie całej 
fauny i flory z drugiego labiryntu 
zajęto mi... 15 godzin! Jego po- 
wierzchnia to zsumowanych kilka 











lochów z BALDUR'S GATE. Do tego 
(erze ES ZEAWANCEH 
ZO ZLICZA WOT WALE ect] 
iluzoryczne ściany (przypomina się 
EYE OF THE BEHOLDER!) oraz w 
jednym lochu kilkanaście kluczy do 
otwierania kufrów i drzwi. O ile w 

0 BG można wykonywać mi- 
>. sje równolegle, to do 
_% końca każdej z nich bie- 
gnie dość oczywista 
ż KI EHBTZZE 
ECSC 
, ko staniesz na- 
.. przeciw takiej 
»._ liczby drzwi, 
ASDTNZYA 
NICE 









_ pro- 
" mów i 
SAI K 
LOWAEZ 
SZ WUUCZN 
wygodnym ży- 

ciu syna Gorio- 

na. Nie wiem, ile 
labiryntów - jest 
CZESC GIN 
LELICWARCNE CZA 

ale wziąwszy pod 
uwagę, że na przykład w 







k 
i 






SSI zbudowało ich 20, i 
tutaj raczej mniej ich nie 
będzie. Daje to w przy- 
I ZUUYCCHoeizcisY 
na ukończenie wyprawy. 
Wygląda na to, że szy- 
kują się długie miesią- 
ce grania... 


Magią i pluskwa- 
[U] 


Oficjalna zz ojos] 


premiera POOL OF RA- 
DIANCE odbyła się pod 
LON CECWCAOWrAsrACH) 
po niej w Internecie pojawiły się 
pierwsze relacje użytkowników, 
którzy alarmowali, że program pia- 
ta im niemiłe figle. Sprawa okazała 





się bardzo poważna - być może 
najpoważniejsza od czasu, gdy 
David Braben zniszczył swoją ka- 
rierę, wypuszczając na rynek nie- 
bywale  „zapluskwioną” wersję 
wielce uprzednio oczekiwanego 
AWAY NICWEWN ra 
ni skarżyli się, że POOL OF RA- 
ZZO wyskakuje do Win- 





OO EETCTNCA 





POOLS OF DARKNESS 










_*czywiście sprawiał kłopoty. 


nych. Na tym nie koniec - J ? 


co najmniej kilkunastu 
użytkowników program '< 
[jej (7 ONO CIOWJES 
wania... skasował pliki 
systemowe _—”* 
Windows 98! gó 
EEEE 

szokująca informacja spo- 
wodowała .popłoch w 
obozie producenta i:za* 
powiedż wypuszcze- */ 
nia.patcha najszyb- + + 
ciej jak się tylko da. _ 
Ale'w chwili gdy pi- 

szę tę recenzję, cią- ( 
gle go jeszcze nie 
ma na rynku. 

Co prawda, moich 
plików systemowych 
POR nie zmasa- 
ował, ale rze- 







Oprócz: zdarzających się 
OWO ELENA 
UDP O OLANYNACA 3 
CA UEOCEKIE LT CWNOSAN 
OGO biędy, praktycznie 
"uniemożliwiające ukończe- 
nie wyprawy bez patch 
Oto na przykład raz otwarte 
o iN roko CZ ZY EA 
ryntu i powrocię do. UO 
domagają Ga ponownego | oi 
nia. specjalnym ZS Sęk 
LŁENNYA Lea został już W ; 








śniej wykorzystany i UDO A LS 
wentarza! To. nie wszystko - POOL |. 
OF RADIANCE ma również brzydką |. 
cechę „krztuszenia się” — co już nie ' 


tyle jest błędem, co niezoptymali- 
zowaniem kodu programu. Przypo- 
minasz sobie jakąkolwiek grę ze 
stajni Black Isle? Niezależnie od 
liczby przeciwników oraz bogactwa 
scenerii kursor zawsze chodzi, 
płynnie, a postacie nie zwalniały. A 


POR momentami zwalnia nawet na 
bardzo szybkim pececie, nafasze- 
rowanym RAM-em i z GeForce 2! 
Ż Objawia się to „pływaniem” kurso- 






„ w wyniku czego podczas walki 
trudno ustawić właściwą opcję tak- 
tyczną. Przypominała mi się chwila- 
mi zabawa w strzelanie do tarczy w 


va rs 
Wiadomo, że nie ma jel(ou 
gramu bez wpadek progra- 





R 4 


RS 


recenzje 


jakiejś grze sportowej, gdy celow- 
nik drży, a my w ograniczo- 
nym czasie musimy wcisnąć 


mistycznych, tyle że w przy- 
padku nowego dzieta SSI pod 
tym względem można mówić 
wręcz o katastrofie! Pozosta- 


„| potwornie trudna. Z jednej strony . 


Począwszy od trzeciej części EYE OF 
THE BEHOLDER rozpoczął się upadek 
SSI. Jej kolejne produkcje byty już stab- 
sze lub wręcz tragiczne (jak THUNDER- 
SCAPE). Umożliwiło to wkro- 
czenie na arenę Blizzardowi 

__oraz Interplayowi, który to 
stworzywszy Black Isle, czyli 
swój oddział do produkcji ; 
RPG, już od momentu wydania g 
w 1998 roku gry BALDUR'S 





je tylko mieć nadzieję, że gdy gra 
ukaże się na polskim rynku, będzie 
albo sprzedawana wraz z dyskiet- 
ką zawierającą patch, albo po pro- 
stu „załatana” a priori i wszystko 
powyższe wejdzie jedynie do hi- 
storii „pluskiew” w komputerowej 
L4GA TEZĄ 


LŚ 
| ywa? 





y czy radioak- 


Ocena POOL OF RADIANCE: 
RUINS OF MYTH DRANNOR jest 


widać ewidentne błędy i minusy 
tego programu, w porównaniu z 
(OSZZTE) : 
ZJEGGNAĆ 





wstyd. Gra na AO nie LA Ś 
tatwa dla początkujących miłośni- 
ków RPG. Fani DIABLO przepad: 


ną już w pierwszym lochu, wpada: 


GATE zaczął królować na rynku. Choć 


pod względem wyników sprzedaży w ry- 
walizacji prowadzi Blizzard, to pod 
względem bogactwa przedstawionego 





jąc w trudne potyczki z hordami 
identycznych przeciwników. Idę o 
zakład, że większość wychowa- 
nych na tamtej grze miłośników 
magii i miecza bardzo szybko się 
znudzi. Co innego „staroszkolni” 
fani, pamiętający czasy EYE OF 
THE BEHOLDER. Oni są cierpli- 
wymi, spragnionymi potyczki z 
prawdziwym przeciwnikiem be- 
stiami i często narzekają na takie 
choćby BALDUR'S GATE - że za 
proste i za krótkie. Pod tym wzglę- 
dem POR będzie dla nich praw- 
dziwym wyzwaniem. 


produkcjami | t 









awe 


























To gra trudna, momentami bardzo 
niewdzięczna i denerwująca. Taki 
był jednak wielki BETRAYAL AT 
KRONDOR i na tym też polegała za: 
bawa w EYE OF. THE BEHOLDER, 
„grach oferujących swym najbardziej 
WZNAWIA TJ 
satysfakcji. Pamiętajmy jednak, że 
je rządziły na rynku 
| mu. Od tego czasu zmie- 
niły się SZULC i wymagania ma- 
SOSA zlo Żąda ona teraz 






OO OCZNA IŁAWA 
c w. graniu. Wydaje mi si SOS 


świata DIABLO nie może się równać do 
takich gigantów jak PLANESCAPE TOR- 
MENT. POOL OF RADIANCE przyjął za- 
sady dyktowane przez królów. 


NEECOGO 





więc, że wobec tego POOL 
OF RADIANCE nie ma 
szans zdobycia powszech- 
nego aplauzu. Będzie grą z 
taką samą żariiwością wy- 
chwalaną, co skazywaną na 
potępienie — jednak dla za- 
twardziatych _ miłośników 
LO ACWZ OJ LEW Ty 
się okazać wręcz hitem se- 
Poe oś AOC ya AIC 
pomnianych wrażenie w jesienne i 


zimowe wieczory. | 
Micz 





wydawca Ubi Soft © 


www. ubisoft. com.ple 
dystrybutor pl Play It © 
www.piayit.com.pl © - 
termin wydania pl Nieznany 
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Y 
idziałem całą masę, symu- 
latorów, jednak nigdy sy- 
mulatora... wyścigów lotni- 
czych! W wielkim skrócie — 

jest to bardzo podobne do ścigania 
się samochodami, tylko że żamiast 
drogi tu mamy tor oznaczony pomalo- 
wanymi w kratkę słupkami. Siedzimy 
zaś za sterami samolotów, w:których 
moc silnika dochodzi do 4000 KM! 


Tor 
Pod względem grafiki ósmym cu- 
dem świata XAR na pewno nie jest. 


Raczej przeciętniakiem. Najlepiej wi- 
dać to na przykładzie ziemi. W miej- 
scach zachodzenia na siebie dwu 
brył mamy charakterystyczne migo- 
tanie i „ząbkowanie” tekstur. Obiek- 
tów niezbyt wiele. Najczęściej tylko 
pas startowy i odrobina zabudowań 
lotniskowych. Miłym wyjątkiem są 


60 secret service 


tory angielskie, gdzie trasa przebie- 
ga np. nad ruinami zamku. Lokacje 
są bardzo umowne. Dziwi to, bo w 
grze odwzorowano niewielką po- 
wierzchnię. Lepiej wyglądają samo- 
loty. Mają dobry kształt i są pokryte 


„s=-Miałem Wra- 
żenie, że gram W 
zręcznoścówkę. 

yścig można 
wygrać, nie uży- 
wając orczyka!” 


fantazyjnymi teksturami. Nie ma też 
dwu podobnych maszyn. 

Należałoby wspomnieć o kiepskim 
rozmieszczeniu kamer. Gra pozwala na 
zapis wyścigu (tylko w Single Race!). 
Niestety, w tym wypadku jedynym sen- 
sownym jest widok zza samolotu. Tzw. 
kamery telewizyjne do niczego się nie 
przydają. Zostały umieszczone albo 
hektary od toru, albo w ogóle poza sce- 
nerią. Z dźwięków mamy łomot silnika i 
komendy. Nasz pomocnik informuje o 


zmianach parametrów pracy silnika oraz 
ostrzega o znajdujących się w pobliżu 
samolotach. Na koniec, wypomnę jesz- 
cze strasznie długi czas ładowania toru. 


Sezon 

Mamy do wyboru: pojedynczy wy- 
ścig, lot swobodny, multiplayera, do- 
dany na siłę tryb „combat” oraz mi- 
strzostwa. Wyścigi toczą się na trzech 
rodzajach torów (krótkich, normal- 


nych i długich) i dzielą na trzy 
grupy: Bronz, Silver i Gold. W 
tej pierwszej jest bardzo pro- 
sto. Ale dalej należy już do- 
brze poznać tor, wypracować 
sobie sposób na jego poko- 
nanie i... pogrzebać w samo- 
locie. Tak, pogrzebać w sa- 
molocie, bo XAR pozwala i 
na to! Można tu wymienić sil- 
nik, wybrać przełożenie i 
wielkość Śmigła, zmodyfikować roz- 
piętość skrzydeł oraz zdecydować, ile 
się bierze paliwa. 

Po zwycięstwie w danej grupie 
otrzymujemy dostęp do następnej. 
A im wyższa grupa, tym więcej wy- 
ścigów rozgrywa się na jej torach. 
Np. Bronz to tylko 3 wyścigi, nato- 
miast Gold składa się już z 5 wyści- 
gów. W sumie, mamy pięć terenów, 
na każdym po 3 tory. Razem daje to 
15 torów do wyboru. A kiedy zdobę- 
dziemy pierwsze miejsce w klasie 
Gold, do naszej dyspozycji trafią 
bonusowe maszynki typu BeeGee 
albo 109. Właśnie, kilka stów należy 
się maszynom, którymi latamy. Są 
to weterani WW2: Corsair, P51, P38 
czy Sea Fury. Latają one w klasie 










Unlimited. Według zapowiedzi mają 
ukazać się też dodatki, zawierające 
inne klasy (np. Biplane, Formuła 1) i 
nowe tory. 

Z początku gra może wydawać 
się mało interesująca. Pierwszą gru- 
pę wyścigów wygrywa się z marszu. 
Później jednak oponenci nabierają 
umiejętności i z czasem wyprzedze- 
nie innego samolotu oraz utrzyma- 
nie pozycji staje się bardzo trudne. 


V max 

Pod względem reakcji na stery model 
lotu XAR jest daleko do tyłu. Często mia- 
łem wrażenie, że gram w zręcznośców- 
kę. Wyścig można wygrać bez używania 


orczyka! Kulka robi, co jej się podoba. Z 
drugiej jednak strony, działanie silnika 
oddano bardzo wiernie. Ciąg jest zależny 


od wysokości — jedne silniki dobrze so- 
bie radzą tuż nad poziomem morza, inne 
nadają się na wysoko położone tory. Od- 
wzorowano również pomijane zwykle w 
grach tzw. strugi. zaśmigłowe. Nie da ra- 
dy lecieć zaraz za przeciwnikiem, bo wy- 
woływane przez niego turbulencje bar- 
dzo szybko Cię zwolnią i wyrzucą z toru. 


Do maszyn! 

Ta gra może nie wyróżnia się do- 
skonałym wykónaniem, ale za to ma 
oryginalny pomysł. | to wystarcza, 
by zwrócić na nią uwagę. To pozycja 
obowiązkowa dla każdego osobni- 
ka, który nie może się zdecydować, 
czy woli się ścigać, czy bawić symu- 


latorami lotu. 
TopGun 








ocena 


wydawca Victory © 
www.xtremeairracing.com © 

dystrybutor pl Brak © 

WWW. © 

termin wydania pl Nieznany © 
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okateboard Park 


BL /7///// BB 


kolejnej grze z magicznym 
słowem „tycoon” w tytule 
przed graczem staje zada- 
nie stworzenia raju dla 





osobników noszących spodnie z kro- 
kiem przy kolanach. Na szczęście, 
tym ludziom wiele nie trzeba — wystar- 


czy, że mają swoją deskę i miejsce, 
gdzie mogą sobie na niej poszaleć. 
Trzeba się więc postarać i stworzyć ta- 
ki park skateboardowy, który przypad- 
nie tym klientom do gustu i gdzie ze- 
chcą zostawić swoje pieniądze na na- 
szą chwałę. 


SK8 is GR8...? 


Na początek dostajemy trochę ka- 
sy i zupełnie „czysty” teren. Zadanie 
jest proste - musimy zagospodaro- 
wać te zasoby w taki sposób, by przy- 
ciągnąć do swego interesu jak naj- 
więcej ludzi. A gdy już przyjdą, to mu- 
szą być zadowoleni, bo tylko wtedy 
zechcą jeszcze do nas wrócić i w ten 
sposób napełnić nasz portfel. Zaba- 
wę zaczynamy od postawienia różne- 
go rodzaju skoczni, ramp i innych 
urządzeń, na których będzie 
szaleć skejtowa młodzież. Wy jest 












stworzyła rasa ludzka. A kształty (i 
przede wszystkim możliwości) tych 
zabawek z pewnością zadziwią nie- 
jednego gracza. Trzeba tylko pamię- 
tać, by dobrze je rozmieścić. Dostęp 
do każdej musi być swobodny, poza 
tym muszą się ładnie prezentować. 


Number of 
ZEN 





mod graczem 
staje zadanie 
stworzenia raju 
dla osobników no- 
s aa spodnie z 
A hrzy ko- 
łanach - 


Oczywiście, w tego typu parku 
rozrywki musi się znaleźć miejsce 
także na innego rodzaju atrakcje. 
Mile widziane są wszelkie bary (w 
końcu, w przerwach między tymi wy- 
giupami na desce człowiek musi coś 


jeść, no nie?), gdzie młodzież chęt- | 
nie zostawi swoje pieniążki. Jest 


możliwość prawie nieograniczone- 
go regulowania cen, ale trzeba uwa- 
żać — nie można podnosić ich za wy- 
soko, bo się odstraszy klientów, a 
przecież nie o to chodzi. Później bę- 
dzie można zacząć myśleć o poważ- 
niejszym zarobku i postawić na 
przykład kilka skate shopów. Nie na- 
leży też zapominać o tak błahej z po- 
zoru sprawie, jak postawienie w od- 
powiednim miejscu toalety. Cóż, 





skejt też człowiek i gdzieś swoje po- 
trzeby fizjologiczne załatwiać musi, 
a jeśli nie będzie mógł tego zrobić, 
to się zdenerwuje i więcej naszego 
parku nie odwiedzi. A tego przecież 
nie chcemy, prawda? 


I don't think so... 


Interfejs gry nie powinien nikomu 
przysporzyć większych problemów 
(szczególnie gdy ktoś grał już w do- 
wolną grę ze słowem „tycoon” w ty- 
tule). Można mieć tylko zastrzeżenia 
do grafiki — przy zbliżeniach posta- 
cie wyglądają bardzo nieatrakcyjnie. 
Zresztą, wszystkie inne obiekty też 
nie prezentują się najlepiej. Wyraź- 
nie widać, że twórcy gry nie przywią- 
zywali dużej wagi do szczegółów. Za 
to muzyka towarzysząca nam w 
trakcie rozgrywki jest całkiem niezła. 
Wbrew temu, co zapewne więk- 
szość z Was myśli, nie jest to żaden 
hip hop, tylko szybkie, rockowe, 
wpadające w ucho kompozycje... 


Sumka 
SKATEBOARD PARK TYCOON to 
produkt przeciętny, choć spełniający 


nie stawiane z iegogatunku. 
Opcji jest tu całkiem Ż 
rzecz jasna mogłoł 
cej), a sama rozgrywka jest momen- 
tami naprawdę ciekawa. 

Jakiś czas temu firma Gryo Interac- 
tive wydała w bardzo niewielkich od- 
stępach czasowych dużą liczbę gier 
przygodowych. Uży- 

wały one tego sa- 
mego engine'u i na 
dobrą sprawę róż- 
niły się tylko i wy- 
łącznie fabułą. Te- 
raz podobną sytu- 
ację można zaob- 





prawie wszystkie wymagania aktual- 


rec 





serwować w przypadku Activision. 
SKATEBOARD PARK TYCOON, SKI 
RESORT TYCOON, GOLF RESORT 
TYCOON, FAST FOOD TYCOON - to 
tylko część z wydanych już (lub mają- 
cych się ukazać lada dzień) przez tę 
firmę produktów. I chociaż nie są to 
gry najgorsze, to jednak żadna z nich 
nie zasługuje na miano hitu. Szkoda, 





















że zamiast kilku średniej jakości gie- 
rek Activision nie zdecyduje się zrobić 
jednej, ale naprawdę dobrej. 
Quentin 
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Bóstwa pierwszego okresu mitotwórczęgo Japonii mia- | 
AO EIWAGIWTLA dY ELI (ES GET 
(HI AL(J? r kamieni czy ng w w, przyrody nazywa- 

ako bóg, bó 














ne „kami” (tłumaczone jako bi 
to nie idealny przyczynek do s 


świetnym tematem 











rzenia ary? 
zenia gry: 
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dzie, du- 





0, duch). Czyż 


je cześć ubóstwianemu przodkowi. 
Mnogość mitów  egzystujących 
obok siebie, które nie tylko wzajem- 


nie się nie wykluczają, ale nawet i 
szanują. Na ziemi Yamato zawsze 


j | panowały wojny. Ale zwycięzcy ni- 
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PCA WIE (o 
Kurosawa do Bruce'a Leg i lekko się 
CIAŁEK 
SZ AN E = 
1 EA R 

O EDRA 

To dla mnie wielki honor odpowiedział oraz programista Doron Gartner), 

OPAC UO aw BŹ stworzyło THRONE OF DARKNESS - 

ALEZ IALELCU OWESECEWICZIECNTEH 


Rat: SO CEE ZONE SUE NAW COW 
honorze, kulcie magii i miecza. 

Tu każda okolica ma swoje bó- 
stwo opiekuńcze, a każdy ród odda- 


k 


) | le więc chramów i kapliczek sięga 
| tu czasów, kiedy droga bogów, 


/ 


dy nie tępili kultów lokalnych. Wie- 


shinto, przyświecała samurajom, a 
kodeks honorowy bushido stanowił 
ich jedyny modus operandi. Pamię- 
tacie film Kurosawy „Siedmiu samu- 
rajów”? THRONE OF DARKNESS da 
Wam możliwość (a właściwie na- 
miastkę tejże) wcielenia się w po- 
stać szlachetnego wojownika i sta- 
nięcia po stronie dobra w odwiecz- 
LO ZICCZACICKGCUINOHA 
Jeśli moja dotychczasowa argu- 
mentacja do Was nie trafiła, powiem 
inaczej. Chcecie znowu pograć w 
DIABLO? | to nie jakimś tam 
ULG UzA A UCZCIE 
całą drużyną? No! - jak ma- 
wiat Dyzma. Od razu lepiej. 
Niewiele jest różnic między wy- 
mienionymi grami. Właściwie, 
| ESIWAPN=JKo PF CWE) 
|EIZCUNYNA78 
to kilku „follo- 
wersów”, 
ś USE 
( LILO 
* róż- 
nit 
się ni- 
(ZALUŃ 
Zwo- 
lennicy 
LioPERUIO 
dzą jeszcze, że dużo gięb- 
sza jest wartość fabularna pro- 
dukcji firmy Click Entertainment. 


O czym? 

Opowiadana tu historia rozpo- 
czyna się w najwyższej komnacie 
zamku jednego z feudalnych ksią- 
żąt - dajmio, oblężonym i szturmo- 


Akira Kurosawa 


Urodził się w Tokio w 
| 1910 roku. W roku 1927 
z : ę "| wstąpił do Szkoły Sztuk 
Ę Pięknych, a w 1936, odpo- 
wiadając na ogłoszenie w 
| gazecie, podjął pracę w cha- 


rakterze asystenta reżysera 
"| Kajiro Yamamoty. W grudniu 

1942 roku rozpoczął zdjęcia 

do swego pierwszego filmu 


v 
a 
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— „Sugata Sanahiro” („Le- 
gendy judo”). Był niewątpli- 
wie najbardziej znanym ja- 
pońskim reżyserem. Robiąc 
filmy osadzone w tradycji ja- 
pońskiej, przybliżał ją za- 
chodniej cywilizacji. Jedno- 
cześnie coraz bardziej prze- 
sączał przez swoje wizje 
idee modernizmu. Ukazywał 


mit bohatera, który stoi 
przed moralnymi i etycznymi 
dylematami. Jego doskonałe 
adaptacje klasycznych sztuk 
Szekspira budzą podziw co- 
raz to nowych pokoleń. Ce- 
sarz Snów, jak go określano, 
zmarł w wieku 88. lat. Teraz 
świadczą już o nim tylko po- 
zostawione przezeń dzieła. 
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wanym właśnie przez w 
Elek Z THA KH Coy ofe) 
namy swą kontrolę nad trzema bo- 








Mistrz Kurosawa dostrzegi ten 
nietakt, ale uspokoił burzącą się 
MATRA 

| AUETAAŁCT UKR 


haterami gry, oczyszczając kolej- 
no komnaty wzmiankowanej twier- 
dzy z wojowników, samurajów, ko- 
ściotrupich łuczników i innych 
wrogich jednostek. Pośród rozkła- 
du i zgnilizny odnajdujemy przy- 
datną do walki broń, złoto oraz 
gdzieniegdzie broniących się a 
rannych sprzymierzeńców. W koń- 
cu, kiedy odeprzemy atak i pozbę- 
dziemy się wrogów, spotkamy się 
całą kompaniją w komnacie oita- 
rza (shrine room). 

Teraz można przyjrzeć się na- 
szym bohaterom. Jest ich siedmiu. 
Każdy ma już przypisane pewne 
umiejętności startowe, które może- 
my rozwijać (co poziom sześć 
punktów do rozdziału między ce- 
chy), podobnie jak było to w DIA- 
BLO. Imagawa Yoshimoto — jest po 
prostu samurajem (swordsman), 
kultywuje ponad wszystko drogę 
miecza we wszystkich jego odmia- 
nach wydania japońskiego. Tera- 
oka Masami to koleś sprawnie po- 
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edmiu samurajów 


sługujący się tukiem yumi. Następ- 
ni są: Kamui Kanna - stawiący 
przewagi ciała mocarz, który 
wprawnie włada wszelką bronią 
wymagającą siły; oraz jego przeci- 
wieństwo - zwinny i szybki Kijiwara 
Kagesune, nocny zabójca ninja. 
Nomi Sukune to święty wojownik, 
czyli według standardów europej- 
skich berserker, rzucający się za- 
WZER ASA OO ACZ ZAIE 
od możliwości i zdrowego rozsąd- 
ku. Na koniec zaś dwie postacie 
myślące: O-lshi Kuranosuke - 
przywódca (lider) czy coś w rodza- 
ju paladyna, i Kawanabe Kyosai — 
(o AP TAKO SZT) 
siódemki śmiałków jest, o czym 
wspomniałem, pan dajmio, kapian 
sprawujący pieczę nad komnatą ot- 
tarza. Uzdrawia, a w razie potrzeby 
zajmuje się nawet wskrzeszaniem 
naszych poległych bohaterów. Za 
jego też sprawą kontaktują się oni 
z bogami - wzywając poprzez nie- 
go moc przedwiecznych kami, zo- 
stają obdarzeni nadnaturalnymi 
OEI ERC ETJIH 


A, nie powiedziałem! Każda po- 
stać prócz zwykłej walki para się 
KLUCZE ENAEKCENC oJ COSA 
no zajęciem alternatywnym, w rów- 
LO OJEW CHOW (ee t74 
przeciw siłom zła. A właśnie stawie- 
nie czoła siłom ciemności - wezwa- 
nym na świat przez szalonego, złe- 
go kapłana Sunayoshi - stanowi 
kanwę tej epickiej opowieści. 


Siedmiu samurajów 
Jeszcze raz odwołam się do tytułu 
bajki japońskiej, ale jak tu o niej nie 
pisać, kiedy każdy szczegół gry jest 
osadzony w tradycji Kraju Wscho- 
dzącego Słońca? Poszczególne roz- 
działy czy questy kończą się zgładze- 
niem jakiegoś lokalnego demona lub 
przywódcy. Bogactwo tychże oraz 
wszelkich duchów, postaci i potwo- 
rów przypomina jako żywo sceny z 


„„Cchyba nie miat- 
HIHAT) 
UTC B 

chaotycznego, nie- 
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ZAW EOS HET ESPAT OWCY 
tu, jak i tam główni bohaterowie ma- 
ją za przeciwników najbardziej nie- 
[JC Wely NANA WACICE 
niejsze kreatury, jakich prze- 
Gi) Europejczyk nawet nie 

śmiałby sobie wyobrażać. Po- 




















ce Lee, niestety, nie był 
OODY PULL 
UYE[E OPATA J) PUKA) 
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go porównania jest już 
4a; „ choćby intro, potrak- 
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Geko anime | SODIE. Nie dostrzegtwszy nietaktu, 
ZW WALCE AUC 
szczegól- U ECZZIEAKTUANYŁE 

ne sceny z 
e iw 4 papierowe- | kretnego zadania, poszczególnych 
= go komiksu - | misji możemy jednak wybrać tylko 
PLLELNCJA czterech. Po prostu dołączamy ich 
f <A us KOC oni do o W) 
SC mówiłem, | po lewej stronie interfejsu. Pozosta- 
Ą A mamy tu | tych trzech czeka w komnacie oltarza 


z dajmio, aż ich „wezwiemy”. Nasi 
czterej samuraje walczą i odkrywają 
coraz to nowe miejsca i coraz to no- 
wych przeciwników. Jeśli któryś zo- 
stanie poważnie ranny, a nie mamy 
go jak i czym leczyć, korzystamy z 
opcji dajmio i klikając jego wizeru- 
nek, odsyłamy kontuzjowanego na 
odpoczynek. Tam w sali wracają mu 
siły. My zaś na jego miejsce możemy 
WZA CLEO ZE] Ory 
ma również z wykonywaniem róż- 
nych zadań. Do niektórych z pewno- 
ścią wystarczą machające mieczami 
osiłki, ale czasem przyda się też jakiś 
czar czy trochę sprytu. Jeśli, odpu- 
kać, któryś z bohaterów zginie, odsy- 
łamy go do dajmio w ten sam spo- 


do dyspozy- 
GISELA BA i 


jowników. Do kon- * > 
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sób, a kiedy będzie już w komnacie 
oltarza, przywracamy do życia na- 
OCUN Zoo UHA 
Zawsze któryś z bohaterów jest przy- 
wódcą. Prowadzi grupę, a za nim po- 


dążają pozostali. Ponieważ zaś mają | 


dość sporą inteligencję, należy tylko 
pamiętać, by ustawić ich w tryb 
„agresive” i zająć się tylko kierowa- 
niem prowadzonego wojownika. 
Reszta sama „domyśli się”, którę- 
dy iść i kogo oraz w jaki sposób 
PEJA COIG Etor AZ LICA 
jego funkcje przejmuje następ- — 
ny. Uważać tylko należy na. 




































































jak odwołać się do save | 

Umiejętności, 

czary, przedmioty 
Każdy z naszych bohaterów ma 


pięć cech, które rozwija w trakcie 
przygody: siłę (strength), zręczność 


(dexterity), żywotność (vitality), ki — 


oznaczającą magię oraz charyzmę. 
Mechanizmów, kolejności rozwoju 
ani do czego która cecha służy - nie 
będę przedstawiał. Mam bowiem 
wrażenie, że, po pierwsze, jest to 
sprawa oczywista. A po drugie, każ- 
dy z graczy ma własną wizję swoich 
bohaterów. Nie chcę więc niczego 
LEICA A 

Jak już wspomniałem, bohate- 
rowie korzystają w mniejszym 


darować ich łaskami, proponując 
swoje czary. Możecie, rzecz jasna, 
rozwijać magię swoich postaci do- 
wolnie, jednak dużo lepiej jest skon- 
centrować się na jakiejś specjalno- 
ści. Zwłaszcza że rozwiązanie logicz- 
ne nauki czarów zaczerpnięto z drze- 
wa umiejętności DIABLO. Pamięta- 
cie? Nie rozwinąteś raczkowania - 
nie możesz chodzić. Przy każdym 
awansie na kolejny poziom bohater 
otrzymuje jeden punkcik na czary w 
każdej szkole. I podobnie jak w DIA- 
BLO rozwiązana jest sprawa repera- 













ostatniego z czwórki, bo jeśli i ten 
zginie, to nie pozostanie nic innego, 
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cji _ przedmiotów, 
zakupów i kapli- 
czek. 

Istotnym novum 
jest robienie przed- 
LUSIA CJWEIEH 
Przypomina to nieco sławną „Kostkę 
OCT Kae so (TOW 
nie ma ustalonych z góry limitów, im 
więcej słabszych przedmiotów wrę- 
(AW AZEWICESLILOWWALOWACH ALICE 
OO rEtCI EWY UNEO ZZOZ IC 
będą dostępne w zamian. Jeśli do te- 





go zważyć, że spora część z nich ma 
wolne miejsca na komponenty, w po- 
staci kamieni, korali, pazurów, Śru- 
tów, drutów i pogiętych parasoli, wy- 
produkować można taką biżuterię rol- 
niczą, że brony Leppera (przepra- 
szam posła Leppera) na blokadzie to 
pryszcz. Ciekawostką jest czas ocze- 
kiwania na wykonywany lub identyfi- 
kowany przedmiot - od kilku sekund 
do kilku minut czasu gry. To doskona- 
ła nauka cierpliwości, a zarazem 
świetny przerywnik w mordowaniu, 
zabijaniu, pozbawianiu życia, wykań- 
czaniu i niesieniu śmierci. 










Niech żyją różnice! 
Oczywiście, jak w DIABLO, tak i 
tu mamy wszelkiej maści płyny na 
porost włosów, eliksiry życia, ener- 
gię ki, odtrutki i oleje do zawiasów. 
I również jak tam zbroimy i opance- 
rzamy naszych bohaterów. Z tą róż- 
nicą, że tym razem zamiast butów 
noszą oni suneate albo waraji, a za- 
miast szyszaka - chusty hachimaki, 
maski nempo i rogate hełmy kabu- 
to. Mówię Wam, wszelki miecz, 
gwiazdka, sztylet czy inny drobiazg 
nazywa się jakoś po japońsku. A ta 
godna historyka dbałość o szcze- 
góły z całą pewnością ucieszy 
WZZEJ (W WIOSCE sieja 
zny i obok maniaków DIABLO staną 
się oni głównymi odbiorcami gry. 
Prócz tego, mimo że polecenia pa- 
na dajmio wypowiadane są łamaną 


angielszczyzną oraz w tym właśnie 
języku są wszelkie opisy, to gardło- 
we mruczenie rozkazów i szczekli- 
we okrzyki samurajów zachowane 
są w japońskim oryginale. Teraz 
wystarczy zamknąć oczy i dołożyć 
świst mieczy i strzał, okrzyki bólu i 


szum płynącej krwi. Potem ni a > 
okrasić wszystko japońską muzyką e 
ludową, czyli szczękaniem na jed- 
nej strunie przy pomocy szpachelki 
murarskiej, pomieszanym z chórem 
Ero CWA ECTS NAC LES 
Kolejowej oraz klekotem kości nie- 
boszczyków i oto tajemniczy Daleki 
Wschód gości w naszym kompute- 
OYSZLEKSEH 

Drugą różnicą, jeśli 
już kusimy się na po- h 
równania z DIABLO, i to EZ 
wymuszoną przez wielopostacio- 
wość, jest uszykowanie bitewne 
czwórki naszych bohaterów 
Jedna z opcji interfejsu pozwa- 
la ustawić ich do walki wskor- 
piona, małpę, smoka, ćwoka 
itp. Prócz jeszcze jednego Poj 
nawiązania do Orientu ma 4 
to swoje dobre strony, po- 
nieważ wymusza pewien sposób wal- 
ki. Jeśli, dajmy na to, wskażemy na- 
szemu łucznikowi łuk yumi (nie mylić 
z zupką) i uszykujemy go w straży tyl- 
nej, to podczas walki nie pobiegnie do 
przodu jak idiota, próbując dusić cię- 
ciwą czy wydłubywać oczy strzałami. 
Będzie stał i strzelał, jak przystało na 
wsparcie. To samo tyczy się maga. 

| jeszcze jedna nowinka. Pamięta- 
cie beczki i skrzynie z przedmiotami, 
skarbami i pieniędzmi w DIABLO? I 
pamiętacie zapewne, że szczególnie 
beczki miały tam tendencje do samo- 
zapłonu i wybuchów, zwłaszcza te 
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O JEOEENo ir UN CO GOJCZT A 
Ale prócz tych prostych przeszkód są 
i trudniejsze. W pomieszczeniach ma- 
my barykady z mebli, na zewnątrz zaś 
zarośla i krzaluny, które po zdemolo- 
waniu i wycięciu odsłaniają właściwą 
drogę. Wszystko jest OK. To tylko 


kwestia przejścia. Można postać i po- 
kombinować. Gorzej jest, jeśli za taką 
przeszkodą stoją łucznicy czy inne 
„Siejące” jednostki. Wówczas nabie- 
rają rumieńców techniki partyzanc- 
kie, wykorzystywane i w innych 
aspektach życia codziennego, w ro- 
dzaju „a my żytem” albo „od tylca”. 


Coś dla oka i ucha 
Jeśli chodzi o scenerię - jest ba- 
jeczna. Choć wiem, że miłośnicy DIA- 
BLO się uśmiechną. Może nie ma re- 
welacji w stylu kropel deszczu w kału- 
EHA KOJE BOZE NEI CC 
Japonia. A właśnie o to chodzi! Za- 
chwycają bambusowe zarośla, rośliny 
wodne, wspaniałe czerwone jesiony, 
przywodzące na myśl drzewka bonsai, 
no i kwitnące drzewa wi- 
COEN WŁZEJ 
strony doskonale od- 
«ma wzorowana architektura 


o 4% pałaców i 
R) k |” świątyń, za- 
= 2) | kręcone 

' | TY kt gzymsy, 

7 LZ) nieskazite|- 

o / nie suro- 
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Tak więc, jak wyciąt Bruce'owi Lee W 
ky, tak ten już nie wstal. 


we wnętrza, pełne mat, drobnych lako- 
wych mebli, parawanów, a nade 
wszystko  terakotowych posągów. 
Wszystko zaś skąpane w miękkim 
świetle, porównywalnym do świec czy 
lampionów. Dopełnieniem tych cukie- 
reczków jest muzyka, o której już pisa- 
łem, rodem z serca Kraju Kwitnącej 
Wiśni, odgłosy i wygląd postaci. To bo- 
wiem, że chodzą w zbrojach samura- 
jów czy kimonach, to pryszcz. One się 
również po japońsku poruszają! A nie 
kiwają jak starozakonni pod ścianą 
CAE yz ERY PAIN 
w DIABLO. Może te gesty wyglądają 
nieco przesadnie i komiksowo, ale tak 
sobie właśnie wyobrażam feudalną Ja- 
CC NOTECI 
obie gry, widząc uporządkowane, za- 
CG UO AA ZEK 
nastu kamieni, bambusowych i ka- 
miennych mostków, doszedłem do 
wniosku, że chyba nie miałbym chęci 


znów wracać do chaotycznego, niezor- 
ganizowanego świata barbarzyńców w 
DIABLO. 

I jeszcze jedno, no może dwa, spo- 
strzeżenia. Gra jest krwawa. I to krwa- 
wa po japońsku. Zdarza się, że pod- 
czas walki odpadają ręce i głowy, a już 
plamy krwi i sterty wnętrzności to 
rzecz zwyczajna. | to również, myślę, 
jest zakorzenione głęboko we wschod- 
niej tradycji, gdzie wróg musi czuć, że 
umiera, jak mawiał Jarema Wiśnio- 
wiecki, dusząc bunt chłopski, zwany 
OCENY ACO TELE 

Na koniec niespodzianka. Naresz- 
CGEWYCWL UZYC ACZ ZWZ 
kiej” tradycji amerykańskiej ktoś zrobił 
grę, w której głównych ról nie mogą 
kreować kobiety. I dobrze! Nie wyobra- 
żam sobie bab samurajów :) Bez prze- 
sady. Panowie z Click Entertaiment - 
nie skwasiliście! | zato Was kocham. 

TOD dostępny jest również jako mul- 
tiplayer oraz sieciówka po LAN-ie, byle 
tylko mieć coś szybszego niż 56-kilowe 
połączenie ze światem i nasze tury- 
styczne wyprawy można prowadzić już 
w większym tłumie. Grafika wyświetla- 
na jest w rozdzielczości 800x600, a jak 





na świeży produkt gra nie ma wielkich 
wymagań sprzętowych. 


Podsumowanie 

Być może wydam się kontrowersyj- 
ny, ale wsadzę kij w mrowisko i po- 
wiem - THRONE OF DARKNESS podo- 
ba mi się bardziej niż DIABLO 2 (nawet 
razem z jego dodatkiem). Przede 
wszystkim dlatego, że oparta jest na 
realiach. Trudniej zrobić coś rozpozna- 
walnego i przystającego do pierwo- 
wzoru, niż wymyślać niestworzone 
pierdoły, dowolnie modelując swą fan- 
tazję. Po drugie, lepsza jest już sama 
| OWCY CS CHUN AZT CH 


www.sierrastudios.com/games/throneofdarkness © 
pl Play-It © 
www.playit.com.pl © 
Jest © 
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Oczywiście, wielu historyków do dziś 
_ zadaje Sobie pytanie, jak to było 
WETA 


urodził się pod Nowym Targiem, 0 
AZORY ELU! 





wego wyglądu, są bardzo realne, a tło 
jest kwintesencją Orientu na ekranie. 
Masz wrażenie, że wszystko tak wła- 
śnie powinno wyglądać. Nie dość tego 
- że gdzieś już to widziałeś! Może kie- 
dy patrzyłeś na filiżankę, lakową tacę, 
wachlarz czy... któryś z filmów mistrza 
Kurosawy. Panowie, chapeau bas! Ta 
gra jest naprawdę doskonała! O czym 
żegnając się tradycyjnym „Sajonara”, 
upewnia wszystkich... 
Karalusio 


Legendy judo 

(Sugata Sanchiro) 

1944 Najpiękniejsza 
(Ichiban Ustsukushiku) 

1948 Pijany Anio 
(Yoidore Tenshi) 

1948 Rashomon 
Oscar dla najlepszego filmu zagranicz- 
nego (1951), Grand Prix na MFF w We- 
necji (1951), Lew Lwów dla najlepszego 
z filmów dotychczas nagrodzonych 
Grand Prix na MFF w Wenecji (1982) 
1952 Piętno śmierci 
- (Ikiru) 

1954 Siedmiu samurajów 
(Shichinin-no Samurai) 

1957 Tron we krwi 
(Kumunosu-jo) 

1958 Ukryta forteca 
(Kakushi Toride No San Akunin) 
Srebrny Niedźwiedź i Nagroda Fipresci 
na MFF w Berlinie (1959) 

1961 Straż przyboczna 
(Yojimbo) 

1962 _ Sanjuro - Samuraj znikąd 
(Tsubaki Sanjuro) 

1965 Rudobrody 
(Akahige) 

1975 _ Dersu Uzala 
1980 Sobowtór 
(Kagemusha) 

Grand Prix na MFF w Cannes (1980) 
1980 Ran 






| Legendy Judo 


Siedmiu 
Samurajów 


Straż przyboczna 
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Labela S 


Ultimate Meer H I] [ 


trasznie szkoda mi jeleni. 

Gdyby policzyć, ile ich pa- 

dło trupem na ekranach 

naszych _ komputerów... 
Na szczęście CABELA'S ULTIMATE 
DEER HUNT to tylko gra. Żadnemu 
zwierzakowi nic złego się nie dzie- 
je. Zresztą, tu nie tylko one są na- 
szym celem. 


Polowanie 

Mamy dwa tryby: Quick Hunt i 
Mission Hunt. W tym pierwszym 
sami ustalamy zasady, miejsce 
polowania, warunki pogodowe 
itd. W drugim dostajemy do wyko- 
nania misje. Zwykle proste, np. 
podczas sezonu na kaczki trzeba 


upolować dwie takowe. W 
obydwu trybach mamy 
możliwość wyboru jedne- 
go z trzech poziomów 
trudności. Poza tym, na 
początku nic nie stoi na 
przeszkodzie, aby po- 
strzelać sobie ćwiczebnie 
do tarczy. 


Wyposażenie 

Przy doborze ekwipunku na 
polowanie trzeba wziąć pod uwa- 
gę takie czynniki, jak: teren, wa- 
runki pogodowe, rodzaj zwierzy- 
ny itd. W zależności od tego musi- 
my wyposażyć się w odpowiedni 
strój, broń (strzelby, łuki itd.) i 
amunicją. Do tego dochodzi lor- 


66 secret service 


Postrzelajmy trochę 

Otoczenie jest bardzo tadni 
alistycznie wglądają nie tylko 
wa, ale nawet i trawa — wid 
porusza się na wietrze! W 4 


netka (zwykle z dużym zoomem), 


olejek, narzędzia  zwabiające 
zwierzynę, radio itd. Z mniej przy- 
datnych rzeczy jest np. aparat fo- 
tograficzny, który umożliwi zapi- 
sanie zdjęć z gry na dysku! Poza 
tym warto wziąć maskow: 
wtedy spokojnie siedzimy W 
ciu i czekamy na -zwier, 
natomiast nie zn; 
cie, to możliwe jest 
doboru komputerówi. 


tważaj! Ty polujesz 





... a W domu przyprawiają Ci rogi 






























stępują różne warunki pogodowe. 
Wspaniale odczuwa się burzę czy 
deszcz. Polować można zarówno 
podczas dnia, jak i nocą. Zwierzęta 
również zostały wykonane bardzo 
realistycznie. Z przyjemności oglą- 
la się je hasające po łące czy piją- 
e wodę ze strumyka. 

cę oglądamy okiem pierw- 
trzeciej SĘ strzelamy 






ub trzeciej 
y, strzelamy 


sprawdzać, czy w po- 
bliżu nie ma jakichś zwierząt. Na 
cel naprowadzi każdy ślad, np. 
zrzucone poroże. Radar wykryje je i 
dokładnie pokaże, gdzie jest cel. 
Dzięki temu urządzeniu otrzymamy 
też różne wskazówki, żeby np. 
pójść nad wodę, bo jest dopiero 
poranek, albo znaleźć mniej zale- 
sione, bardziej rozjaśnione miej- 
sce. Przydatnym urządzeniem jest 
radio, używane do zapoznawania 
się z prognozą pogody czy wezwa- 
nia pomocy. 

Jeśli się ustrzeli zwierzynę, to 
trzeba ją zabrać — w przeciwnym 
wypadku lecą punkty karne. Te 


ostatnie możemy otrzymać także 
za nieprzestrzeganie innych za- 
sad — np. za strzelanie po zmroku 
zostaniemy od razu odprawieni 
do domu! Jeśli jest noc i nie otrzy- 
maliśmy pozwolenia na zabijanie, 
to trzeba rozbić namiot i przeki- 
mać, aż się rozjaśni. Kiedy natrafi- 
my na zwierzynę, zachowujmy się 
ostrożnie, bo 
można ją spło- 
szyć. Celowanie 
jest realistyczne — 
ręka się szybko 
męczy i zaczyna 
latać. Nie wystar- 
czy ustawić ce- 
lownika prosto na 
zwierza. Trzeba 
jeszcze uwzględ- 
nić takie czynniki 
jak wiatr czy rozrzut broni. Na do- 
datek należy uważać na wskaźniki 
w lewym górny rogu ekranu, które 
określają nasz stan. Po grze mo- 
żemy poruszać się nie tylko pie- 
szo, ale także i samochodem oraz 
motorem czterokołowym. Nieste- 
ty, uderzenie nimi w drzewo nie 
powoduje żadnych zniszczeń. 
Warto dodać, że podczas gry spo- 
tkać możemy także innych myśli- 
wych i trochę z nimi pokonkuro- 
wać. 


Zakończenie 

Muszę przyznać, że do CABE- 
LA'S ULTIMATE DEER HUNT usia- 
dłem z przekonaniem, że będzie to 
kiepska gra. Ale nie! Jest bardzo re- 
alistyczna, bardzo wciągająca, 


świetna do ćwiczenia cierpliwości — 
o tak, czasem długo trzeba się na- 
czekać, aby ustrzelić zwierzynę. 
Zdecydowanie polecam wszystkim 


wielbicielom polowań! 
Murmur 
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| a ziemiach Brytów i Celtów 

ESOYWIZZONCIACA 

rozwiązano jeszcze za cza- 

sów rzymskich. Era Wodnika 

wraz z modą na New Age przynosi 

obecnie falę powrotów do dawnych 

wierzeń. Powstają też gry na temat wy- 

obrażeń o domniemanych rytuałach i 

CZEYCZEAKCA CENEO doj ojec 
nuje firma CDV Software. 


Kanwa 

W roku 1000 n.e. stojący wobec 
widma ostatecznej zagłady zakon 
druidów w geście rozpaczy postana- 








wia odprawić pewien krwawy rytuał, 
by jego moce przetrwały dla następ- 
Zest Co) A Koj sj (el: 
na piątce niemowląt kończy się też 
śmiercią wielu kapłanów, ale kiedyś 
w przyszłości podob- 

ny zestaw 

LIE 












SERA COS N rar 
do świetności. | oto te czasy właśnie 
LESZNA 

Bohaterem gry jej jest detektyw 
Brent Halligan ze Scotland Yardu. W 
ramach schedy po koledze z wydzia- 
łu zabójstw dostaje do rozwiązania 
sprawę. Jest ona cokolwiek zawikła- 
na, a dotyczy serii morderstw nęka- 
jących stolicę dumnego Albionu. 
Wprawdzie zbrodniarz został już zła- 
pany i osądzony, ale po wykonaniu 
wyroku okazało się, że... zabójstwa 
nie ustały! A więc ów ojciec dzieciom 
i przykładny mąż, powieszony w za- 
ciszu celi śmierci, był niewinny! Ups! 

Detektyw Brent Hailigan nie na- 
leży do pedantów. Bałagan, jakim 


BA ICTAOCA I, 
czasie do lat, kie- 
LAICTLH] ALEI, 
po świecie, chla- 

„stając NI) 
sierpami jemiołę” 


się otacza, przywodzi na myśl bi- 
blijny chaos - początek wszechrze- 
czy. Nie jest lubiany, a jego nieprzy- 
stosowanie do otoczenia weszło 
już nawet w przysłowie. I ta właśnie 


| fajtłapa i pierdoła zostaje desygno- 


wana, by w razie niepowodzenia 
świecić oczami przed przetożony- 
mi. Halligan ma właściwie tylko 
dwie zalety. Pierwszą jego mocną 
| stroną są komputery (szczytem 
było, jak dokonał włamska do 
prywatnego komputera księcia 
| Karola). Ta druga przydatna ce- 
| ke to nieustępliwość. Równo- 
| rzędną Brentowi bohaterką gry 
RA antropolog dr Turner, wy- 
ksztatcona tu i tam oraz niezwy- 
kle oczytana blondyna. 


wniosku, że morderstwa związa- 


| Oboje powyżsi dochodzą do 


/ ne są z jakimś tajemniczym ob- 


rządkiem. | słusznie. Wszystkie 
tropy prowadzą do ekscentrycz- 
nego milionera o nazwisku Sincla- 
ir. Okazuje się, że aby zapo- 

biec jc! 
mrocznego 

NCUONAALCCJ 

bohatero- 


wie muszą cofnąć się w czasie - 
do lat, kiedy druidzi biegali po 
świecie, chlastając ziotymi sierpa- 
mi jemiotę i czarowali za pomocą 
runów. Więcej nic nie powiem. 


Teraz ponarzekam 
Jak widać, gra jest typową 
przygodówką. Nie będę więc 


trut na temat mechanizmów, tyl- 
ko trochę ponarzekam. O ile te- 
mat jest fantastyczny i godny 
uwagi, to wykonanie, oględnie 
mówiąc, takie sobie. Gotowe 
prerenderowane tło jest jeszcze 
do zniesienia, jednak kanciaste 
lo PNE CJENNIJINA ECCE 
towe, sztywne ruchy po prostu 
denerwują. Wszystko jest nija- 
(CENA O(ZATEAANCW Z SLKoy1or4CJW 
czość 800x600 uszłaby pewnie 
w tłoku, gdyby nie powyższe 
mankamenty. 

Inna sprawa z muzyką - ta jest 
wyrazista i oddaje klimat przygo- 





dy. Poza tym nagrana w Dolby 
Surround, stanowi wartość samą 
w sobie. Niedociągnięcia graficz- 
ne rekompensują choć po części 
dialogi. Inteligentnie (to znaczy 
nie za pomocą onomatopei) prze- 





BITE 


mawia w grze ponad dwadzieścia 
osób. Twórcy naprawdę się wysi- 
lilii nagrywając ponad pięć go- 
CATKICICECJA 

W sumie, nie wiem, jak usto- 
sunkować się do tego produktu, 
bo ile scenariusz jest wart 
świeczki, to strona graficzna, a 
więc wygląd, już dość smętnie 





powiewa. Chyba warto pograć. 

choć nie wiem, czy na pewno 

chciałbym tę grę kupić. 
Karalusio 


ocena 
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est to gra RPG z elementami 
strategii. Tuż po jej urucho- 
mieniu naszym oczom uka- 
zuje się kiepskiej jakości 


film, z którego dowiadujemy się do- 
kładnie, o co w niej tak właściwie cho- 
dzi. Otóż grupka ludzi miała wypadek. 





Ich samolot rozbił się, a oni tylko cu- 
dem przeżyli. W rezultacie trafili na zu- 
pełnie nieznaną sobie wyspę. Trzeba 
będzie pomóc im tam przetrwać. 
Drużyna zwiedza więc kolejne 
części odkrywanego lądu, po dro- 
dze tocząc walki z napotkanymi 


zwierzętami (są to typowi przedsta- 
wiciele tego typu miejsc: węże, go- 
ryle i cała masa innych im podob- 
nych). Nasi rozbitkowie muszą 
przygotować sobie schronienie, 
zrobić narzędzia, ubrania (np. z ze 
zwierzęcej skóry), upolować coś na 
obiad i robić mnóstwo innych rze- 
czy, którymi na co dzień zajmują się 
ludzie, wylądowawszy na bezludnej 
wyspie (na pewno znacie takich 
wielu :) 

Niestety, rozgrywka jest strasznie 
nudna. Brak tu czegoś, dzięki czemu 
chce się brnąć do przodu i przeżywać 
kolejne przygody. SURVIVAL THE UL- 
TIMATE CHALLENGE to gra po pro- 
stu nieciekawa. A skoro już jesteśmy 
przy wadach, to warto zaznaczyć, że 
jej twórcy nie dopracowali interfejsu. 
Jest niewygodny i sprawia sporo pro- 
blemów. Grafika też jest nie najlep- 
sza. Postacie wyglądają brzydko, a 
wyspa dzieli się na dwie części: zale- 
sioną i niezalesioną. Żadna z nich nie 
prezentuje się zbyt atrakcyjnie. 


„Brak tu czegoś, 
dzięki czemu 
chce się brnąć 

do przo k Wi 
zywać kol. OLE 


przygody 


O ile sam pomysł na grę, w której 
trzeba pomóc przetrwać grupie roz- 
bitków, już całkiem dobry, to wyko- 
nanie jest gorsze niż złe. Cały ten 
produkt sprawia wrażenie niedoro- 
bionego. Szkoda, że twórcy zawalili 
sprawę. Chociaż z drugiej strony, nie 
ma nad czym ubolewać. Na rynku 
dostępnych jest tyle dobrych gier, że 












Nawet na bezludnej wyspie trzeba 
zadbać o ognisko... choćby domowe 





można się nimi zająć i spokojnie za- 
pomnieć o SURVIVAL THE ULTIMA- 


TE CHALLENGE. A 
Quentin 








kreskówkowa jazda 


owa gra dla miodszych gra- 
czy — wyścigi samochodzi- 
ków, które przypominają 
pojazdy znane z komiksów 
bądź telewizyjnych kreskówek. Wą- 
tek fabularny jest tu bardzo słabo roz- 
winięty, ale i nie ma się czemu dziwić, 
przecież to nie przygodówka. Do na- 
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szej dyspozycji oddano 9 tras (plus 
lustrzane odbicie każdej z nich), ulo- 
kowanych w przeróżnych zakątkach 
kuli ziemskiej, a także kosmosu. Aby 
móc ścigać się na danym torze, trze- 
ba go wpierw odblokować, zwycięża- 
jąc na tych już dostępnych. 

Do wyboru dostajemy kilka pod- 
stawowych opcji zabawy, takich jak 
trening, wyścig czy mistrzostwa. 
Wybierając którąś z nich, przecho- 
dzimy do dalszych menu, a tam de- 
cydujemy się na postać kierowcy 
oraz jego wehikuł. Bohaterów jest 


14, natomiast samochodów 10, przy 
czym nie wszystkie dostępne od po- 
czątku (procedura ich zdobywania 
jest analogiczna jak wypadku tras). 
W trakcie wyścigu znajdujemy po- 
rozrzucane skrzynki z niespodzian- 


„9 tras (...) W 
przeróżnyc Ę: 
kątkaci 
ziemskiej, a tak- 
że kosmosu” 


kami, które ułatwiają uzyskanie zwy- 
cięstwa. A wśród nich: kilka odmian 
torped, przyspieszenie (turbo) czy 
też zestaw naprawczy. 

TOON CAR jest grą stosunkowo 
dynamiczną — najbardziej kojarzy mi 





się z ROLLCAGE'EM, który mimo 
upływu czasu nadal prezentuje 
świetny poziom. Szybkie tory oraz 
porozrzucane po trasie bonusy to 
pomysł ciekawy, ale zarazem okle- 
pany, stosowany przez wielu produ- 
centów gier komputerowych. Jako 
że TOON CAR bezsprzecznie skiero- 
wany jest do młodych graczy, to, 
moim zdaniem, element walki w trak- 
cie wyścigów powinien zostać pomi- 
nięty. Od strony, graficznej nie spo- 
tkamy się z żadnymi nadzwyczajny- 
mi efektami, a wszystkim modelom 
3D (trasy, postacie, pojazdy) jakby 
brakuje kilkunastu wielokątów. Oso- 
biście uważam, iż lepszym wyborem 
jest STUNT GP (SS'91), gra oferują- 
ca naszym pociechom znacznie lep- 
szą zabawę. Za kupnem TOON CAR 
przemawia jednak niska cena (nie- 
spetna 20 złotych) oraz brak podob- 
nych pozycji na rynku. No i jest to za- 
bawa bardziej ambitna niż wpatrywa- 
nie się w TV. 


Valpurgius = 





trzelaninki, w których leci- 
my jakimś pojazdzikiem i 
dziesiątkujemy wrogów, to 
jeden z najstarszych gatun- 
ków growych. Niestety, przetrwały już 
tylko na automatach i konsolach. Mo- 
im zdaniem jednak, wkrótce sytuacja 
zmieni się za sprawą tej konwersji. 


Twardy ząb czasu 
Niestety, RAY STORM na PC jest 
mocno opóźniony w stosunku do swej 
wersji PSX-owej i nie wygląda już tak 
atrakcyjnie. Modele pojazdów i otocze- 
nie zbudowano tu z niewielkiej liczby 
wielokątów, więc jest kanciasto. Wy- 
chodzi to zwłaszcza przy zbliżeniach. 
Efekty (eksplozje, lasery, pociski itp.) 
też nie wzbudzą już zachwytu. Cóż, je- 
śli chodzi o oprawę wizualną, czas do- 
konał strasznych rzeczy. Na szczęście, 
sama rozgrywka pozostała miodna. 


Czym? I gdzie? 

Do wyboru mamy dwa pojazdy, róż- 
niące się uzbrojeniem i siłą rażenia. 
Pierwszy szybki i zwrotny, lecz za to sła- 
by. Siła wzrasta mu powoli, wprost prze- 
ciwnie niż u jego „brata bliźniaka”. Ten z 
kolei od początku ma większą siłę, lecz 
zarazem jest wolniejszy. Pojazdy różnią 
się także rodzajem pocisków, więc trze- 
ba przyjąć odpowiednią im taktykę. 

Do przejścia jest sporo poziomów, 
oczywiście trzeba też pamiętać o tych 
kilku ukrytych. Na płycie zmieściły się 


recenzje 


dwie wersje gry. Arcade — klasyczna, 
automatowa, i druga — Extra. Różnice 
są jednak czysto kosmetyczne. W tej 


„Japończycy ma- 
ją istnego Tiofa 
na punkcie setek 
t słęcy O biektów, 
ore Pa Ar ?wiają 
za sobą piękne 
smugi Światła” 


pierwszej jest nieco mniej przeciwni- 
ków i są oni nieco inni. 


I rayem po ryju! 

Głównym atutem RAY 
STORMU jest walka. Tu non 
stop coś się dzieje! Masa poci- 
sków, eksplozje i hordy prze- 
ciwników to jest właśnie to. 
Trzeba zauważyć, że Japończy- 
cy mają istnego fioła na punk- 
cie setek tysięcy obiektów, któ- 
re zostawiają za sobą piękne 
smugi światła. Moment, gdy 
całe pole widzenia jest „zajęte” 
przez pociski, to jest coś. A najlepsze, że 
to wszystko da się ominąć — jeśli się ma 
sprawne palce i refleks. 

Kiedy RAY STORM został wydany na 
PlayStation, został okrzyknięty jedną z 


LAJSRSEJ 


najlepszych strzelaninek. Niestety, teraz 
nie mogę przyznać mu wysokiej noty. Po 
prostu to, co kiedyś było znakomitą grą, 


teraz jest tylko dobrą. 
Konsolite 
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ak. wskazuje sam tytuł, w ni- 
niejszej grze  patrolujemy 
matchboxami ulice niewielkie- 
go miasteczka. Niesiemy lu- 
dziom pomoc w charakterze policjanta, 
strażaka lub lekarza. Łapiemy b 
tów, gasimy pożary i ratujemy ; 
dowanych — ogólnie 
porządek w „Mate 
my z losowo wybran 
jednak komputerowy 
„pasi”, zawsze możem 
powiedniej bazy i go z 

Jak w to się gra? Otó: 
od przemiłej pani z cent 










| ków, oe wśród nich spu- 


ch samochodzi- 


Match 





Nasz ma 
ń | przebija się przez miasto jak taran, a 


stoszenie. W MEP jazda po mieście 
wygląda bardzo podobnie. Pędzimy 
do celu i nie zważamy na przeszkody, 
gdyż drobne stratujemy, a od więk- 
szych odbijemy się bez Żadnego 
uszczerbku na lakierze. To co, że 
sprzed kół uciekają rozhisteryzowani 
przechodnie i i 10 samochodów po na- 


_ szym przejeździe jest „out of order”. 


ne, że dopięliśmy swego. 
atchbox jest niezniszczalny, 


t może śmigać pod wodą niczym 
wodna. Rozumiem, że gra 


ieco przestarzała, 
a, pojazdy zachowu- 













ją się bardzo nienaturalnie. Całkiem 
dobry pomysł został potraktowany 
zbyt płytko i gra już po kilku minutach 


zaczyna się nudzić. | 
MacIotsen 


ocena 
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o zadziwiające, że stynny 
rajd Paryż-Dakar aż tak 
długo czekał na swą 
komputerową adaptację. 
Lukę tę zapełnia właśnie firma Ac- 
claim, zapraszając wszystkich 
komputerowych  szoferów do 
zmagań na bezdrożach pustyni, 
gdzie przygody mogą być nie gor- 
sze od tych, które przeżyli Staś i 
Nel. Niestety, już po godzinie za- 
bawy w PARIS-DAKAR RALLY da- 


DZ 


SENEGAL 
DLULJ 





senegalski busz stynie z pięknych ko- 
kiet — atakują znienacka i skutecznie 


je się odczuć, jak daleko mu do 
takich hitów jak np. COLIN 
MeRAE RALLY 2 (SS'87). Fakt ten 
nie powinien zresztą dziwić, jeśli 
pamięta się wcześniejsze dokona- 


duch przygody 


















uzyskiwania lepszych rezultatów. 
Za niewątpliwy plus należy uznać 
szeroki wachlarz dostępnych ma- 
szyn. Można wybierać pomiędzy 
pojazdami z czterech klas: 4x4 
drive, motorbike, buggy i quad. 
Jest to ze strony autorów lekkie 
naciągniecie w stosunku do praw- 
dziwego rajdu, ale niewątpliwie 
uatrakcyjnia grę. 


„zabawa W prowa- 
dzenie samocho- 


du, czasami rażą- 
ca monotonią 


nia wydawnicze Acclaim 
firma ta oferuje nam ni 
kowaną zabawę z poj 
chanicznymi. Jako że ostatnimi 
czasy nie jesteśmy rozpieszczani 
takimi grami, warto przyjrzeć się 
bliżej temu produktowi. 


STAGE IA 


Miraże bez oaz 

Od razu widać, że mamy tu do 
czynienia z nastawieniem mniej 
realistycznym a bardziej zręczno- 
ściowym. Tryby Time Attack i Ar- 
cade Mode zapewniają szybką 
rozgrywkę, a dodatkową motywa- 
cją do ponownego pokonywania 
tras stanowią pojazdy, które moż- 
na sobie odblokować w miarę 





Esencje zabawy stanowi tryb 
Campaign, czyli rajd, na który skła- 
dają się etapy różnorodne tereno- 
wo." Zadziwiające, że tu również 
mocniejsze pojazdy są zrazu za- 
blokowane. Nie jest to zabawne, bo 
jeśli ktoś chciałby właśnie w tym 
trybie zaczynać, to co to za przy- 
jemność ciągnąć się w ogonie? 
Campaign, jak i cała gra, nie rzuca 
na kolana. Ot, taka sobie zabawa w 
prowadzenie samochodu — czasa- 


mało dynamiczna, z doskwierają- 
cym brakiem rywalizacji z innym 
kierowcami. Fajnie za to słucha si 


mi rażąca monotonią krajobrazów, 





w czasie jazdy muzyki, którą naj- 
prościej będzie nazwać lekkim, 
orientalnym techno. 


Piasek 

Niczym szczególnym nie ujmuje 
grafika. Dlatego nie mogłem znaleźć 
żadnego wyjaśnia dla stosunkowo 
wysokich wymagań sprzętowych. 
Zresztą, nawet na rekomendowanej 
konfiguracji, czyli PIll 600 i 256 MB 
RAM, gra potrafiła miejscami chru- 
pać. Warto nadmienić, że P-DR ma 
spore problemy z obsługą Voodoo 3 
(o słabszych kartach w ogóle zapo- 
mnijcie), która współpracuje z nią 
dopiero na systemie Windows 2000 
(zgroza!). 

Jednak mimo wszystko PARIS-D- 
AKAR RALLY nie jest grą złą. Zwłasz- 
cza jeśli się zważy, jakim knotom 
przychodzi nam czasem stawić czo- 
ła. Czekając na kolejne wielkie wy- 
zwania, żyjemy wspomnieniami 


I'eoś takiego chrupie na Voo 
Jil 80 [286 KB KAM 












skich plenerach. 
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ył WIPEOUT, MEGARACE, 
DETHKARZ - wszystko 
dobre gry. Ale po nich na- 
stąpiła przerażająca ci- 
sza. Producenci futurystycznych 
wyścigów najwyraźniej nie przykła- 
dają się do pracy, gdyż mimo upły- 
wu lat wymienione tytuły wciąż na- 
leżą do ścistej czotówki. I BATTLE 





OE PCA OWCE Ie 


Wybory 
Zanim przystąpicie do tej gry, 
proponuję wejść w opcje i włączyć 


EAZA TAB] 
ogóle do siebie nie pasują! 





możliwość sterowania w pionie. Bo 
bez tego można dostać szału - 
komputer zdecydowanie nie nadaje 
się do prowadzenia tych maszyn! 
Dobrze jest również ustawić klawi- 
sze po swojemu, bo standardowy 
schemat jest bardzo niewygodny. 
Mamy tu kilka catkiem ciekawie 
wyglądających postaci, które róż- 
nią się kilkoma cechami: pocho- 
dzeniem, rasą, wiekiem, wzro- 
stem. Osobiście jednak nie odczu- 
tem, aby miało to jakiś znaczący 
wpływ na rozgrywkę. Następnie 
do wyboru są statki. Jak przystało 
na futurystyczne wyścigi, mają 
one dosyć kosmiczne kształty i 
kilka różniących je cech. Każdy z 
nich możemy wyposażyć w dodat- 
kowe lasery, osłony, lepsze silniki 
itd. Oczywiście, na to wszystko 
trzeba zarobić podczas wyścigów 
(wystarczy zająć dobrą pozycję :) 


3, 2, 1 - Go! 

Zanim wystartujemy, dobrze 
jest odbyć praktykę, czyli po pro- 
stu polatać sobie po torach. Na- 
stępnie można już przejść do wy- 
ścigu. Jeśli mamy włączoną taką 
opcję, to najpierw przejdziemy 
przez kwalifikacje i dopiero potem 
przystąpimy do samej walki. Odli- 
czanie i ruszamy. 

AUTA SW OC YA ILE LUZIE 
można powiedzieć: „kurde, jakie 


to mało sterowne draństwo!”. Na- 
wet zmiana statku niewiele daje. 
Gra taka po prostu jest. Sterowa- 
nie jest dosyć wolne, natomiast 





„Kiedy już opa- 
nowafem stero- 
wanie, zapra- 

nątem postrze- 
ać. Szok! Chyba 
„pierwszy raż w 
życiu nie miałem 
z tego GUL 
przyjemności!” 


tego żadnej przyjemności! Nie by- 
to też radochy z ucieczki przez 
przeciwnikami, ponieważ ich poci- 
ski w ogóle mnie nie dosięgały. 
Ogólnie, trasy nie są zbyt dłu- 
gie i ukończenie ich to przeważnie 
pięć okrążeń. Masa zakrętów, 


dziur, w które trzeba trafić, jakiś 
Ci ECz4sy fol tCoJojel rz ENEI 
podnoszących sufitów itd. Oczy- 
wiście, na trasach są przyspiesza- 
cze i możemy korzystać z robotów 














Pewnie grafik uznał, że przy szybkiej 
jeździe i tak nikt nie zauważy :] 


DA VIKCI 


Z 


prędkość niesamowicie duża. Du- 
żo czasu zajęło mi nauczenie się 
takiego prowadzenia pojazdu, aby 
nie wpadać co chwila na Ścianę. 
ZWS Prac o sc lo TL Wrze c 
gnąłem postrzelać. Szok! Chyba 
pierwszy raz w życiu nie miatem z 





naprawczych (jeśli takowe posia- 
damy). Jednym siowem — żadnej 
rewelacji. Na szczęście jest jesz- 
cze multiplayer. Ale nikt z moich 
znajomych nie odważył się w to 
grać. Bo BATTLE RACE 3D po pro- 
stu w ogóle nie wciąga! 





Piszczy i mryga 
O stronie dźwiękowej też nie mo- 
gę wyrazić się dobrze. Te odgłosy 
są po prostu żałosne! W tle jakieś 
szumy. które mają być chyba od- 
głosami silników. Do tego totalnie 
mieszające się ze sobą komentarze 
- nawet nie dam sobie ręki uciąć, 
czy związane z wyścigiem. Totalnie 
nic nie można zrozumieć! Poza tym 
broń - ja rozumiem, są tiumiki i ta- 
kie tam, ale jeśli przelatuje 
obok mnie rakieta, to chy- 
ba powinienem coś usły- 
szeć? Z grafiką, można po- 
wiedzieć, jest trochę lepiej. 
Jednak poza kilkoma tek- 
CU CLINIC UCNCN ojsr4 
wiać. No, może jeszcze od 
biedy da się popatrzeć na 
te statki, jednak i tak wi- 
dzieliśmy już ładniejsze. 
Reasumując, EZ) 
stwierdzić, że najbardziej w 
tej grze podobała mi się 
muzyka. Oraz intro. Co 
prawda, jest bardzo marnej 
jakości, zupełnie jakby ktoś 
nagrywał je kamerą w kinie, 





ale przynajmniej ma fajny klimat, a 
tego reszta gry zdecydowanie nie 
posiada :( Muszę być obiektywny, 
więc nie zachęcam do kupna tego 
produktu, jeśli w ogóle pojawi się on 
na naszym rynku. Ta gra nie wnosi 
nie, nie pozwala się rozerwać i ogól- 
nie jest do... do niczego :) > 


Murmur 
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— olejne dzieło Johna Tillera 

to kontynuacja wcześniej- 
szych dokonań tego auto- 
; ra schematu (np. 1776 — 

patrz NSS'80). Tury, heksy i dwuwy- 

miarowa plansza — hardcore'owi 
stratedzy znają to doskonale. Tylko 
temat znacznie bardziej atrakcyjny. 
Odtworzono tu taktyczne starcia z 
ciekawszych operacji i bitew wojny 
w Wietnamie. Mamy więc ofensywę 
Tet, oblężenie Khe Sanh czy znaną z 
filmu pod tym samym tytutem bitwę 
o Hamburger Hill. Chociaż SQUAD 
BATTLE: VIETNAM miała to być gra 
poświecona przede wszystkim od- 
działom piechoty morskiej, znaj- 
dziemy tu nie tylko marines, ale tak- 
że „zwykłe” oddziały US Army oraz 
czołgi, helikoptery (m.in. Huey i Co- 
bra) i ciężkie wsparcie artyleryjskie. 
Po drugiej stronie zaś partyzanci 
Vietcongu i regularna armia Wietna- 
mu Północnego — od lekkich jedno- 
stek rozpoznawczych po szturmo- 








Drużyna otoczona dżunglą musi posii- 
wać się ostrożnie 


we oddziały saperów. Gra zawiera 
70 scenariuszy, rozgrywających się 
na 25 mapach. Wielkość zaangażo- 
wanych sił jest bardzo różna — od 
pojedynczej drużyny aż po cały ba- 
talion wraz ze wsparciem. 


REM re secret service 


Logistyka 
i łowy 


SQV to typowa komputerowa „plan- 
szówka”, rozgrywana w turach na ma- 
pie podzielonej na heksagonalne pola. 
Kontynuuje myśl zaczętą w serii BAT- 
TLEGROUND firmy Talonsoft i dosko- 
naloną przez HPS Simulations w takich 
tytułach jak 1776 czy seria PANZER 
CAMPAIGNS. Ale tym razem skala starć 
jest znacznie mniejsza, zgodnie z natu- 
rą szarpanych, chaotycznych walk w 
Wietnamie. Pojedyncze pole na mapie 
reprezentuje zaledwie 40 metrów tere- 
nu, a tura obejmuje 5 minut. Podstawo- 
wą jednostką na planszy jest drużyna 
piechoty. Oprócz tego znajdziemy tu 
ież pojedyncze żetony dowódców, po- 


jazdów (czołgi, amfibie, transportery), 


helikopterów czy obsługi ciężkiego 
sprzętu (np. bazooki, działa bezodrzu- 
towego czy miotacza ognia). Co cieka- 
we, uzbrojenie nie jest przypisane na 
stałe do konkretnego żołnierza. Sprzęt 
pozostawiony przez zabitych może zo- 
stać podniesiony przez pozostałych 
członków z drużyny. Podobnie ekwipu- 
nek wroga. 





















„1:25 8 Juby 1370 Communist Tum, Tum 12 aż 12 (Comgleted] 


Proza walki 

Walka jest tu trochę przygnębiająca. 
Oddziały muszą posuwać się powoli i 
ostrożnie. Brak czujności karany jest 
natychmiast celną serią zza krzaków. Z 
tego powodu walki mogą wydawać się 
chaotyczne, a zaangażowane jednostki 
często zalegają pod ogniem, co czyni 


„Skala walk jest 
zgodna z naturą 
szarpanych, cha- 
otycznych starć 
w Wietnamie 


je nieprzydatnymi do jakiegokolwiek 
manewru. Jednakże za tym bitewnym 
chaosem ukryta jest pewna logika. O ile 
wyniki ostrzału pojedynczych drużyn 
mogą wydawać się przypadkowe, wła- 
ściwą taktyką jest zmasowanie ognia 
całego plutonu czy kompanii na pozycji 
wroga. Zwycięstwo osiąga się poprzez 
przygniecenie przeciwnika ogniem i 
szturm następujący dopiero po tym. 
Należy bardzo uważać, żeby nie wyda- 
wać polecenia assault, gdy przeciwnik 
nie został wcześniej odpowiednio 
zmiękczony ogniem (stan jednostki pin- 
ned lub najlepiej demoralized). 


Turówka na heksach — nie, czego b 
hardeore'owi stratedzy nie znali 
























2D z lotu ptaka 


Pod względem audiowizual- 
nym program wygląda, niestety, 
miejscami dość siermiężnie. Na 
ekranie bitwy widzimy wyłącznie 
widok 2D z lotu ptaka. Mapa i że- 
tony są dość przejrzyste (choć nie 
najpiękniejsze), lecz na tym ko- 
niec — zero filmów i skąpa oprawa 
muzyczna. Z drugiej strony, na 
plus należy zaliczyć nieźle zrobio- 
ne odgłosy wystrzałów i wybu- 
chów. Z pozytywów warto jeszcze 
wymienić krótkie opisy ważniej- 
szych bitew wojny w Wietnamie i 
bibliografię (przydatne, oczywi- 
ście, tylko znającym angielski). 
Do gry dodany jest edytor bitew — 
niestety, nie ma możliwości two- 
rzenia własnych map (być może 
fani wymuszą na Johnie Tillerze 
opracowanie takiego programiku, 
będzie go można wtedy ściągnąć 
z Netu). Możliwa jest rozgrywka 
po sieci (IPX lub TCP/IP) za po- 
średnictwem modemu lub kabla. 
Da się do tego użyć również 
poczty elektronicznej (Pbem). W 
sieci gracze nie muszą walczyć 
przeciw sobie, lecz także wspól- 
nie po jednej stronie. 

Pejotl 


ocena 
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wykle fabuły w RTS-ach 
ograne są aż do bólu. A to ja- 
cyś kosmici na jakiejś plane- 
cie, a to jakaś tajna militarna 
organizacja gdzieś tam... Nudą wieje 
na kilometr. Trochę inne podejście do 
tematu oferuje nam ORIGINAL WAR. 
Przede wszystkim ważną informa- 
cją dla gracza jest, że według twórców 
tej gry w XXI wieku nadal istnieje Zwią- 
zek Radziecki. A oto właśnie na Sybe- 
rii znaleziono urządzenie, dzięki które- 
mu można podróżować w czasie. 
Amerykanie nazwali je EON, a Rosja- 
nie CZAPA. Jakoś w tym samym cza- 
sie wydało się też, że w tym niegościn- 
nym kraju występują złoża nowego, 
niezwykle energetycznego surowca. 
Minerał ten ochrzczono Syberytem. 
Aby zapewnić sobie stały dostęp do 
jego złoża, Amerykanie wysłali w prze- 


szłość grupę specjalną. Miała ona 
przenieść część zasobów Syberytu na 
Alaskę. Do podróży wykorzystano 
Oczywiście EON. Jednak machina ta 
nie jest precyzyjna i potrafi porozrzu- 
cać przenoszone rzeczy na przestrze- 
ni kilku lat. Ale największą niespo- 
dzianką dla Amerykanów okazało się 
to, że tam, gdzie wysyłają swoich 
szpionów, są już... Rosjanie! 


Maczugą Ę 
czy gnatem? 


ORIGINAL WAR przenosi nas na 


ideologiczno-militarne pole walki mię- 
dzy USA i ZSRR, którym jest... świat 
sprzed 2 milionów lat! Dwie armie ście- 
rają się tu z użyciem nowoczesnej 
technologii pośród dziewiczych lasów 
trzeciorzędu. Ciekawe jest podejście 
do tzw. czynnika ludzkiego. Taktyka w 
stylu „koszary, duuuużo luda i zmaso- 
wany atak” odpada, bo machiną czasu 
przerzucono tylko niewiele osób i każ- 
da strata bardzo utrudnia rozgrywkę. 
Każdy nasz „ludź” opisany jest pewny- 
mi wartościami (umiejętności bojowe 


albo mechanika). Każda rozgrywka to : 


zdobywanie punktów doświadczenia, 
które potem można rozdzielić pomię- 
dzy kwalifikacje. 

Poza tym jednak, reszta już jak w 
normalnym RTS-ie. Należy budować 
konstrukcje militarne, wydobywać su- 





rowce oraz tworzyć pojazdy bojowe i 
wysyłać je w bój. Do tych czynności 
potrzebni są ludzie. W każdym budyn- 


„Dwie armie 
ścierają się Z 
użyciem nowo- 
czesnej techno- 
logii pośród dzie- 
wiczych lasów 
trzeciorzędu” 


powinni być przedstawiciele okre- 
lonej specjalizacji (mechanik, nauko- 


| wiec, inżynier), każdy pojazd musi być 


obsługiwany przez człowieka. Dlatego 
w pewnym momencie gra staje się na- 
prawdę trudna — po prostu brakuje lu- 
dzi. Umożliwiono nam rozgrywkę obie- 











ma stronami konfliktu, zazna- 
czając jednak, że gra stroną 
radziecką jest trudniejsza. 
Osobiście nie zauważyłem 
jednak jakoś bardziej wyśru- 
bowanej trudności. 


Prikrasny jazyk 
Urodą to ta gra nie grzeszy. Wi- 
dok na pole działania został wyko- 


| | 
nany w rzucie izometrycznym. 1/4 
okna zostało przeznaczone na iko- 
ny komend oraz status naszych lu- 
dzi i jednostek. Szczególnie szpetne 
są pojawiające się okienka z twarza- 
mi mówiących postaci. Wyglądają, 
jakby zostały wyjęte ze starych przy= 


godówek (mimika nie pasuje do te- 
go, co postać rzecze). Cała gra z0- 


stała spolszczona. I to kolejny pro- 


blem. Tłumaczenie podpisów je: 
nostek oraz tekstów jest jeszcze ni 
złe, ale jeśli chodzi o warstw 


dźwiękową, to się nie popisano. 
Głosy postaci brzmią sztucznie i nie 
wyrażają żadnych emocji. Rosjanie 
mówią jakąś mieszanką rosyjskiego 
i polskiego, co na końcu daje bar- 








dzo żenujące efekty. Dlaczego gry 
w Polsce nie są lokalizowane tak, 
jak to było zrobione z GIANTS: 
OBYWATEL KABUTO? Przecież tam 
spolszczenie jest idealne! 


Extra cena 

Ogólnie ORIGINAL WAR jest jed- 
nak dosyć ciekawą grą. Nie ma sza- 
blonowej fabuły, poziom trudności i 























po 15 misji na każdą ze stron za- 
pewnia sporo rozrywki. Ale najważ- 
niejsze jest, że gra będzie koszto- 
wać zaledwie > złotych! Za te pie- 










głosy w dialogach. Zastanawia mnie 
tylko jeszcze jedno. Dlaczego za- 
wsze przeciwnikiem USA musi być 
Związek Radziecki? Jak się muszą 
czuć Rosjanie, grając w gry, w któ- 
rych wypacza się ich język i wyzywa 


od wrogów? 8 
Leviathan 
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OREA. Tak najkrócej można 
określić tę grę. Choć 90% 
programu jest z 1997, a 
" resztę stanowi lekko popra- 
wiona grafika, dla mniej wymagają- 
cych może być to interesująca propo- 
zycja, lokująca się między łatwym JA- 
NE'S F/A-18 a trudnym F/A-18E SU- 
PERHORNET. Dziwne jest już to, że 
po 4 latach od wydania nagle posta- 
nowiono zrobić facelifting KOREI. Mo- 
że autorzy liczą na sklerozę graczy i 
dlatego nawet nie pokusili się o zmia- 
nę menu, nie mówiąc już o jakiejkol- 
wiek poprawie odwzorowania terenu 
czy uszczegółowieniu obiektów? 


'Co nowego? :-/ 
Mamy tu z Tak, chodzi o po- 
przednią wersję Horneta (obecnie 





do yta wchodzi F/A-18E). Wete- 
ranowi KOREI z pewnością już na 
sam widok menu serce zabije żwa- 
wiej, a w czasie lotu to może już w 
ogóle dostać palpitacji —))) Po kie- 
pawym intrze pojawia się dobrze 
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znane menu. Ładowanie gry trwa ty: 
le, co przełączenie rozdzielczości w 
Windzie :-) Zmiany stają się dostrze- |. 
galne dopiero w misjach. Wokół kłę- 
bią się tadne chmurki, a wszelkie dy- 
my i wybuchy jak na dzisiejsze stan- 
dardy są poprawne. Gra wykorzy- 
stuje OpenGL, więc nie ma proble- 


mów z obsługą akceleratorów. 


Dobre wyważenie 
Dobry symulator to taki, który ta- 
two nawiązuje kontakt z symulotni- 


Weteranowi KQ- 
REI z pewności 
już na sam wido. 
menu serce zabije 
zwawiej, a W CZa- 
sie lo U to może 


już w ogóle dostać 


palpitacji :-)))” 


kiem. F/A-18 PSF jako „wnuczek” 
KOREI zachował jej klimat. I to jego 
główna zaleta. Ma świetnie wywa- 
żone proporcje pomiędzy reali- 
zmem modelu lotu i awioniki (elek- 
troniki pokładowej) a prostotą ob- 
sługi. Jako jeden z niewielu już 
obecnie nie oferuje przełączania 
przycisków w kokpicie za pomocą 
myszki. Wszystko załatwiają 
względnie proste skróty klawiaturo- 
we. Tryby pracy radaru są podpo- 
rządkowane praktyce. Awionika ma 
tu służyć graczowi, a nie być tylko 
„Sztuką dla sztuki”. Maszyna „mięk- 
ko” i przyjemnie reaguje na stery, 
jednak w niewielkim stopniu ześli- 





zguje się przy kładzeniu na skrzy- 
dło. Edytor jest żywcem wzięty z 
KOREI. Na kompakcie zebrano wie- 





le z krążących po Sieci misji. Za- 
chował się też ten sam fenomenal- 
ny moduł treningowy, gdzie wszyst- 
ko jest konkretnie i fachowo wyja- 
śnione przez lektora. Wykład ilu- 
strują filmy wideo oraz rysunki i nie- 
którzy twierdzą, że tę grę warto ku- 
pić choćby tylko dla tego elementu. 


New edge design :))) 

Na tym przykładzie można od 
razu powiedzieć, co w symulato- 
rach lotu najbardziej poszło do 
przodu: wygląd ziemi. PSF prezen- 
tuje kanciaste góry, pokryte dobrej 
jakości, żywą kolorystycznie, lecz 


szalenie monotonną teksturą. Na 
tym tle pojedyncze drzewa. Spo- 
tkanie z nimi nie ma żadnych kon- 
sekwencji, zaś wylądować można 
nawet w lesie! Jeśli już autorzy idą 
na tatwiznę, to niech zwiększą licz- 
bę tych drzew pięciokrotnie! Nie 
zajętoby to dużo czasu. Sprzęt by 
to udźwignął, za to wygląd ziemi 
polepszytby się też pięciokrotnie. 


SEBA! 


Niektóre obiekty z bliska odstają 
szczegółowością, jednak wszyst- 
kie posiadają najważniejsze deta- 
le. Ciekawostką jest możliwość 
zrzucenia taktycznej głowicy nu- 
klearnej. Grzybol jest ładny, a kan- 
ciasty ;-))) 

Dźwięk świetny, bo jak prawie ca- 
ła reszta żywcem wzięty z KOREI, 
ale w tym wypadku to akurat dobrze. 
Nie wszystkie wydawane obecnie 
gry mają komunikaty nagrywane z 
realistycznym trzaskiem, który nie 
zagłusza przekazu. 


Finals 

W ostatnich czasach brak już 
oszałamiających rewolucji graficz- 
nych, więc dobre programy starzeją 
się wolno. Na tyle wolno, że opisy- 
wana tu gra może być atrakcyjną 
propozycją dla spragnionych lek- 
kich utrudnień w symulatorach i dys- 
ponujących słabszym sprzętem. 
F/A-18 PSF to gra „z duszą”, którą 
to duszę trudno dojrzeć w niektó- 
rych nowszych produkcjach. Do 
miejscami lekko kanciastej grafiki 
można się zaś przyzwyczaić. O tym, 
czy warto kupić ten symulator, zade- 
cyduje cena. Dla mnie wartością 
graniczną byłoby 30 zł. 

Gunman 



















ollercoaster. Chluba i naj- 
9 większa atrakcja każdego 
k parku rozrywki. Także 
kj wszystkich Disneylandów. 
Nie dziwnego, iż dział komputerowy 
giganta spod znaku Uszastej Myszy 
zamówił w firmie Gigawatt Studios 
stosowny program. Ta gra to symula- 
tor rollercoastera oraz narzędzie do 
projektowania jego nowych torów. I 
tylko tyle — żadnych dodatkowych 
atrakcji: klaunów spacerujących po 
alejkach (alejek też nie ma), kas bile- 
towych, żadnego zarządzania finan- 
sami (te są nieograniczone — brak ja- 
kiejkolwiek waluty) i innych tego ro- 
dzaju drobiazgów, które by odwraca- 
ty uwagę od właściwej zabawy. 
Dzięki ULTIMATE RIDE da się za- 
projektować dowolny tor - byle tylko 
wyobraźni starczyło. Rollercoaster 
można postawić w jednym z czte- 
rech miejsc: w górach, grocie, na 
asteroidzie oraz wewnątrz gigan- 
tycznej kostki. Tworzenie projektu 
jest stosunkowo proste, odbywa się 
przy pomocy kilku przycisków do 


wyznaczania przebiegu trasy 
(przód, prawo/lewo), modyfikacji 
układu torów (pod- 
jazd/zjazd, skręt wokół wła- 
snej osi) czy też dobudowa- 


nia pętli i beczek. Po zapro- 
jektowaniu toru można 
ustawić w jego pobliżu kil- 
kanaście pozycji dodatko- 
wych: smoki, balony, dom- 
ki, roboty — rodzaj całej tej 
menażerii zależy od wybra- 
nego świata (do dyspozycji 
zabawki kosmiczne, śre- 
dniowieczne oraz stylizowa- 
ne na XIX wiek), choć oczy- 
wiście elementy każdego z 
nich można łączyć. 

Po zaprojektowaniu ko- 
lejki — czas na przejażdżkę. 
Wsiadamy do wagonika, na- 
ciskamy „Start” i jedziemy. 
Możemy się przełączać po- 
między czterema kamerami 


Kosmicznie, obco i... nudno! Niby dużo 
gadżetów, ale wszystkie jakieś takie 
smętne i nie robią wrażenia. 





(FPP, TPP, dynamiczna zewnętrzna 
oraz swobodna). Oprawa graficzna — 
no cóż, jest poprawna, ale tchu w 
piersiach nie zapiera. Nie da się 
ukryć, że doznań wynikających z jaz- 
dy kolejką zasymulować się nie da. |: 


nie pomogą wyświetlane w rogu 
ekranu informacje o szybkości i przy- 
spieszeniu, które działa w kilku 
płaszczyznach (dochodzi do 10g). 
Internet? Musi być? No jasne, że 
musi! W końcu, trzeba jakoś się tymi 
supercoasterami pochwalić. Po zalo- 


gowaniu się na firmowej stronie mo- ukryć 


żemy opublikować swoje projekty, 


















jazdy kolej. 





jak też ściągnąć wypociny innych 
użytkowników (w chwili kiedy pisa- 
łem tę recenzję, dostępnych było po- 
nad 600 różnych torów). Każdą pra- 


„Nie da się 

ze doznań 

wynikających z 

(q za- 

symulować się 
nie da” 


cę da się ocenić, a autorzy najlep- 
szych otrzymają tytuł „Rollergod”. 

Z oceną ULTIMATE RIDE jest pe- 
wien problem. Owszem, na począt- 
ku to całkiem fajna gra (o ile można 
taki program jeszcze nazwać „grą”), 
oferująca spore możliwości. Jednak 
po pewnym czasie (i to wcale nie ta- 
kim długim) człowiek zaczyna się 
przy niej nudzić. Tylko trzy dostępne 





rodzaje terenu, ograniczona liczba 
elementów dodatkowych (tzn. jest 
ich sporo, ale fajnych mało). Poza 


tym brakuje mi tu możliwości two- 


rzenia tuneli, jezior itp. atrakcji. Nasz 


Podwieszane wagoniki to największy 
kajer gry. Ghwilami można niemal do- 
tknąć nogami powierzchni wody... 


rollercoaster może jeździć tylko po 
tradycyjnym torze, a przecież w par- 
kach rozrywki pełno jest chociażby 
takich kłód płynących po niby- 
rzekach i wpadających pod wodo- 
spady... Nie twierdzę, że projekto- 
wanie rollercoasterów jako takich (a 
zwłaszcza korzystanie z nich) jest 
zajęciem nudnym. Jasne że to fa- 
scynujące! Ale na żywo. W wydaniu 
komputerowym robi się jednak z te- 
go program podobny do jakiegoś 
uproszczonego CAD-a. | nawet naj- 
bardziej wyrafinowane tory zaczy- 
nają wyglądać podobnie. Owszem, 
jest i druga strona medalu — zawsze 
możemy wejść w tryb „Imagine- 
ering” i zmierzyć się z zaprogramo- 
wanymi wytycznymi. Jeśli ktoś lubi 
taką drobiazgową dłubaninę — cze- 
mu nie, pewnie będzie się dobrze 
bawił. Dla mnie to raczej niezbyt fa- 
scynujące. a 
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Rosja atakuje! Ale nie, nie musicie, chować się po 
schronach! Bo to nie zapowiedź wojny, tylko wiado- 
mość dla graczy. Opisywana tu produkcja firmy Nikita 
jest kolejną pozycją, która pokazuje Światu, iż we 
wschodniej części Europy też potrafią robić gry. 


osyjska grupa Nikita nie 

jest może zbyt szeroko zna- 

na poza granicami swego 

kraju, ale na własnym po- 

„ dwórku zbiera same laury. A trzeba 
_ wiedzieć, że wyprodukowała już po- 
nad 60 gier! Jej ulokowany w ko- 
smicznej scenerii PARKAN IMPERIAL 
CHRONICLES przez pół roku utrzy- 
mywał się na topie list przebojów w 
Rosji. O tej popularności zdecydowa- 
ła zapewne tematyka gry: podróże i 
walki kosmiczne, handlowanie i za- 
kładanie baz na obcych planetach. 
Innymi słowy — był to produkt wpaso- 
wujący się w tradycję takich hitów jak 
ELITE czy PRIVATEER (SS'9). A do- 












datkowo / jeszcze 
uwzględnili elementy akcji i RPG ro- 
dem z SYSTEM SHOCK (SS'19)! Jak 
to wszystko udało się zmieścić w jed- 
" nym programie? Zadziwiające! Co 
—_ więcej, z tych jakże różnych elemen- 
_ tów zbudowano niezwykle wciągaj 
cą symulację, która naprawdę może 


zadowolić wielu. A wszak przy takim 


wymieszaniu gatunków nie jest to 
proste — zwykle produkt dla wszyst- 
kich ostatecznie nie trafia do nikogo. 


PARKAN IRON STRATEGY to nie 
tyle kontynuacja historii okrętu Par- 
kan, co cała poboczna gra. Mamy tu 
jedną kampanię i dwie misje poje- 
dyncze oraz specjalny tryb rozgryw- 
ki wieloosobowej przez Internet. A 
zamiast przestrzeni kosmicznej bę- 
dziemy teraz eksplorować po- 
wierzchnię planet. Są one połączo- 
ne systemem teleportów, które zo- 
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projektanci 


stały zbudowane przez tajemniczą 
rasę „Architektów”. Jako kapitan 
krążownika Parkan (niech Was nie 
zmyli ta nazwa — to nie jest już ten 
sam statek, co we wcześniejszej 
grze!) dostajemy przeróżne zadania. 
Najczęściej składa się na nie pół na 
pół — walka i z zarządzanie planetar- 
nymi instalacjami. 

Na uznanie zasługuje bardzo 
konsekweninie trzymany klimat gry. 
O ile roboty są może zbyt cukierko- 
we (na tyle, że przypominają przero- 
śnięte zabawki), to już wygląd po- 
wierzchni planet jest całkiem prze- 
konujący. Co prawda, nie napotka- 
my zbyt wielu obiektów, ale rośliny i 


mgle wzgórzom, dziwacznie zabar- 
wionej glebie czy pędzącym po nie- 
bie purpurowym chmurom, nie spo- 
sób nie poczuć przez moment, iż 
faktycznie jesteśmy na jakiejś obcej 
planecie. Chwil takich nie będzie 
jednak zbyt dużo, gdyż PIS to 
przede wszystkim gra akcji. I to akcji 
zmasowanej. Aby jednak nie spowo- 





Rozgrywka 


dować przesytu, kampanię podzie- 
lono na krótkie misje. Przed każdą z 
nich na ekranie widzimy wprowa- 
dzenie, zaznajamiające ze środkami 
własnymi oraz zagrożeniami i cela- 
mi, które musimy osiągnąć. Bardzo 





























> ofice owództwa, jak i 
komputera (ciepły głos kobiecy z 
nałożonym efektem „mechanicznej” 
dystorsji). Ę 


Podobnie jak oryginalny PAR- 
KAN, tak i PIS wymaga bardzo ela- 


stycznego podejścia. Wymieszane 
Są tu bowiem elementy FPP RTS czy | rzucone roboty bojowe, tzw. warbo- 





nawet gier typu RAINBOW SIX 
(NSS”72) czy OPERATION FLASH- 
POINT (SS'93). W misjach trzeba za- 
równo samodzielnie przemierzać 
powierzchnię obcych planet, bezpo- 
średnio brać udział w walce, stero- 
wać produkcją zdobytych fabryk, jak 
też i kierować walką ze stanowiska 
dowodzenia. 

Takie bogactwo zadań przekłada 
się na różnorodność trybów stero- 
wania. Podstawa to oczywiście kie- 
rowanie własną postacią, na okazję 
akcji odzianą w odpowiednio gruby 
pancerz i uzbrojoną w cztery pod- 





„pół na pół - 
walka i z za- 
rządzanie pla- 
netarnymi in- 
stalacjami” 


stawowe zabawki: działko, 
laser, karabin plazmowy i ra- 
kietowe pociski kierowane. Cały 
czas widzimy przed sobą celownik, 
awięc z trafieniem wroga nie powin- 
o być problemu. Przy walce na 

ższy dystans możemy użyć przy- 
a (zoom), a w nocy noktowi- 
[ć się można w trybie 
rzez wizjer hełmu) lub 
czterech rodzajów TPP 










(„zza pleców”, a właściwie „przez ra- 
mię” bohatera). , 


Czy wystarcz) 
palców | 


Ruch własnej postaci to jeszcze 
nic. Gdy uda Ci się zwerbować po- 









ty (niekiedy będziesz zaczynał już z 
takim wsparciem), możesz poczuć 
się dowódcą grupy. Co prawda, roz- 
kazy wydawane warbotom nie są 
zbyt skomplikowane (np. atakuj cel, 


The Field Bose 


idź za mną, szukaj i 
niszcz itp.), ale zigno- 
rowanie tego elementu 
na pewno nie dopro- 
wadzi do sukcesu. Dla- 
tego czasem lepiej po- 
wstrzymać się od strze- 
lania samemu i zapro- 
wadzić porządek w nie- 
sfornej gromadce. Co 
ciekawe, do najwięk- 
szych robotów można 
wsiąść samemu! 
Kolejna rzecz to budynki. Żeby ta- 
kowy opanować, należy znaleźć w 
nim centrum dowodzenia — resztę 
zrobi już komputer naszego skafan- 
dra. Budynki mogą być zdobywane 
także przez roboty. Żeby jednak wy- 
produkować nowe warboty, trzeba 
samemu iść do centrum dowodze- 
nia fabryki i uruchomić produkcję. 
Nowe modele można projektować 
samemu, składając je z takich kloc- 
ków jak napęd, wieża bojowa czy 
uzbrojenie. Przy okazji, gra i 





Najciekawszą budowlą jest sie- 
dziba sztabu, tzw. bunkier (w grze 
występuje też jego ruchomy odpo- 
__ wiednik). Gdy wejdziesz do jego 

_ centrum dowodzenia, przechodzisz 
w jeszcze inny tryb sterowania — taki 
jak w RTS=ach (wyznaczasz robo- 
_ tom drogi ruchu, punkty obrony 
itp.). Stąd można wydawać polece- 
nia wszystkim robotom i budynkom. 
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Bunkier udostępnia też latającą ka- 
merę, przez którą możesz obserwo- 
wać otoczenie, ale ma ona niewielki 
zasięg. Da się jednak włączyć bez- 
pośrednie sterowanie dowolnym ro- 
botem (można kierować nim całym 
lub działać tylko w trybie strzelca po- 
kładowego). Obsługa tych wszyst- 
kich opcji nie jest skomplikowana, a 


odpowiednie klawisze można opa- 
nować w godzinę. 


Młócka czy strategia? 
Jak widać, możliwości są spore. 
Zdarzy Ci się wejść do stanowiska 


| dowodzenia, polecić odległej fabry; 





ce wyprodukowanie robota latają- ; 


cego, przejść w jego tryb kierowa- 
nia, doprowadzić w pobliże swoje- 
go stanowiska, załadować się do 
niego i polecieć w jakieś wcześniej 
niedostępne miejsce (np. za wodą 
lub górami). Brzmi skomplikowanie, 
ale w rzeczywistości już po przej- 
ściu tutoriala taka gra staje się 








czymś naturalnym. Dzięki 
takiej różnorodności gry, 
która w przeciwnym razie 
polegałaby tylko na celnym 
strzelaniu. Przy bliższym 
przyjrzeniu się, widać iż nie 
mamy tu do czynienia z ty- 
pową młócką. W walce na- 
sze roboty cały czas zmie- 
niają położenie, starając się 
utrudnić trafienie wrogowi. 
Co więcej, ciężko uszko- 
dzone będą raczej uciekały 
(żeby dokonać napraw w 
bazie) niż strzelały do ostat- 
niej chwili. Na szczęście, w 


twarzać raczej szybkie star- 

cia typu partyzanckiego. 

Możemy zauważyć to w. 
trakcie misji, kiedy zdobyte 
budynki nie raz przejdą z rąk do rąk, 
ato, kto w danej chwili wygrywa, bę- 
dzie trudne do ustalenia. 

Autorzy z grupy Nikita najwyraź- 
niej nie przejmują się obecnymi kla- 
syfikacjami i, zdawałoby się, ostro 
wyznaczonymi granicami gatun- 
ków. Połączenie FPP, RTS i gry tak- 
tycznej może być lekką rozrywką 
dla zaawansowanych graczy, a 
tych, którzy zaczęli i skończyli gro- 
wą edukację na wyżynce. w QU- 


AKE'U, zachęci do sięgnięcia po 


bardziej urozmaicone produkty. 
Tym bardziej iż PARKAN IRON 
STRATEGY jest grą przewidzianą 
przede wszystkim chyba do trybu 
wieloosobowego (dla jednego gra- 


"cza może być trochę za krótka), 


więc zamiast strzelanki czy RTS-u 

można zaproponować kolegom za- 

bawę łączącą oba gatunki. 
Pejotl 
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PIS nie ma bardzo dużych — 
bitew, gdyż gra miała od: 
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sh Ketchum chce zostać Mi- | ning Company, noszące nazwę POKE- | własnej fantazji. Począwszy od zro- praktycznie na pocze- 


strzem Pokemon Wszech- | MON PROJECT STUDIO. W dwóch | bienia projektu, poprzez kaniu. Tak naprawdę zaś 
czasów. Spóźnia się jednak | wersjach: czerwonej i niebieskiej. / podejrzewam, że wszelkie 
na spotkanie z profesorem druczki okolicznościowe są 
Oakiem i w rezultacie dostaje mu się | Wszyscy mogą! natoże- nę © . | tu tylko / produktami 
tylko jeden stworek - Pikachu. Oto w Jest to program, czy może lepiej | nie tła, R 4 ubocznymi, bowiem 


telegraficznym skrócie streszczenie | programy, do tworzenia ozdobnych | zwykłego i 
podstaw superpopularnego wśród | kartek, kalendarzy, zaproszeń itp. | nagłówków 










prócz popularności 

le o samych pokemonów 
program bazuje rów- 

nież na zachłyśnięciu 
się modnymi od dłuż- 
szego czasu systemami 
karcianymi, a jedną z jego 
opcji jest projektowanie i 


drobiazgów. Starszym czytelnikom A 


gJgunu JĄ ogl aim di 0 przypomina nieco uproszczoną wer- 
dób a na |. protespnalnega sei 
ozdobnych kar- 
tek, kalen- 
darzy, zapro- 
szeń itp. 
drobiazgów” 


dzieci i starszych serialu tele- 
wizyjnego. Pokemony — róż- 
nej wielkości stworki o spe- 
cjalnych zdolnościach — stały 
się tak znane i kochane, że na 
rynku pojawiło się mnóstwo 
produktów do nich nawią- p a z wykonywanie takich wia- 
zujących. | nie mówię tu ar l 8 17 | RZZEEE ; śnie kart. 


już tylko o maskotkach, > 
-_./7_ piómnikach i Na koniec 
4 kapciach, Gorąco polecam wszyst- 
_| bo oto w kim pakiet POKEMON PRO- 
moje ręce JECT STUDIO, przede wszyst- 
trafilo _ dzieło kim ze względu na zbliżające 
firmy The się święta. Można dzięki nie- 
mu przy świątecznym stole za- 
skoczyć rodzinę wizytówkami 
aż po dodanie linii, ramek iobrazków | z choinką czy wysłać własnoręcznie 
 — wszystko jest na miejscu. wykonane kartki z życzeniami. Na ko- 
Do dyspozycji mamy zaoferowa- | niec mały drobiazg — zacznijcie już mę- 
ne biblioteki, z których można wy- | czyć rodziców o drukarkę. Po prostu 
brać ponad 1000 gotowych do wy- | bez niej nie będziecie mieć przyjemno- 
korzystania wizerunków. Prócz tego | ści dotknięcia własnej pracy. że 
da się oczywiście wykorzystywać Karalusio 
grafikę importowaną z dowolnych 
obrazków czyć z płyt CD, dys- 
kietek, kamer cyfrowych czy skane- 
v końcu i z Internetu. 










































































Na już 
Wszelkie zaproszenia na przyję- 
cia urodzinowe, kalendarze, naklej- 
i ki, plakaty, karty, wizerunki , tatuaże 
|: NBC 3 3" 4 | | - oczywiście z wizerunkami najpo- 
pularniejszych chyba stworków 
świata — możemy tu produkować 
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aruszona została granica 

między życiem a śmiercią. Na 

świecie pojawia się coraz 

więcej czarnych magów. Bra- 

kuje tych dobrych. Ty masz w sobie 

moc sprawczą, więc musisz pomóc Do- 

bru. Taka jest idea MAGIC 8 MAYHEM 
2: THE ART OF MAGIC. 

Klaps, rozpoczynający tę grę, ude- 

rza w niewielkiej wiosce pośród lasów. 

Tam właśnie mieszka młody człowiek, 


EPESZYSK) 
goroon(Aij 0 


p 2% 


który pewnego pięknego dnia 
dowiaduje się, że tak jak jego 
siostra, tak i on ma magiczny 
dar. Napad na wioskę, śmierć 
ojca i porwanie siostry zmu- 
szają naszego bohatera do 
wyruszenia w _ nieznane. 
Wszystko zaczyna się więc 
jak bajka bułgarska „O Iwa- 
nie, co się owcom nie kianiał”. 
Ale dalej jest lepiej, a przynaj- 
mniej ładniej. 

Jako młody adept magii masz przed 
sobą prostą drogę. Musisz nauczyć się 
czarów i pokonać napotkanych wro- 
gów. Prawda, jakie to proste? Do dys- 
pozycji Twojego bohatera pozostaje 
pewien zasób many „na bieżące wy- 
datki”. 
odnajdować czakramy — miejsca mocy 
i czerpać z nich następne porcje ma- 
gicznej mocy. Jednak podczas walki 


przeciwnik napadnie hordami mon- 
_strów, korzystając ze swego cudowne- 
go daru, możesz się leczyć, tworzyć I ry 






(| 


 SEZECU 


Po jego wyczerpaniu musisz 


zużywa się ona szybko. By nie zostać z | 
- palcem wW..., używasz: przyzwań. Spro- JE 
wadzone dzięki nim zwierzęta i różne | 
stwory walczą za Ciebie oraz czerpią w. 

Twoim imieniu moc ze źródeł. Jeśli | 





kwintesencja zabawy zawiera się w 
prawidłowym spożytkowaniu zasobów 
magii. Bo owszem, mocne kreatury są 
niezwyciężone, ale też ich przyzwanie 
jest drogie. Może więc nie starczyć ma- 
ny na następne przedsięwzięcia. Nato- 
miast wilki czy pitaszki są tanie i nadają 
się raczej do ścigania gąsienic po pia- 
sku niż walki z mocarnymi ziutkami. 
Jak przystało na grę o tajemnych mo- 
cach i czarach, niezwykle rozbudowa- 
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CCEOGUNI 


a Wy- 
nady Mala 
obiekty, tła i M 

i AKA 

że "JIA jotraf Ki 

zniewolić przy 

kompie na dłu- 

gie godziny 

THE ART OF MAGIC ciężko ująć w 
sztywne ramy jakiegoś przyporządko- 
wania. Strategia czasu rzeczywistego 
to chyba najtrafniejsze określenie, 
choć swoboda decyzji dotyczących 
rozwoju i zachowania postaci wprowa- 
dza elementy RPG. Dwa lata przyszło 


czekać fanom gry MAM na drugą jej 
część. Ale ich oczekiwania opłaciły się. 
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długie godziny. Jeśli dodać do tego 
szeroki wachlarz rozdzielczości (od 
640x480 do 1024x768) i niezbyt wielkie 
wymagania przy tak płynnym funkcjo- 
nowaniu, można zaryzykować twier- 
dzenie, że jest to hit. Ja jednak takiego 
twierdzenia nie zaryzykuję. Gra bo- 
wiem jest nudna. I to przeraźliwie. 
Właściwie do dyspozycji mamy trzy 
tryby. Pierwszy, który przed chwilą sklą- 
łem, to kampania ze scenariuszem. 
Drugi to zwykłe pojedynki na singlu. 
Odpalasz opcje, ustawiasz reguły oraz 
przeciwników i ognia. Trzeci to mąż na 
męża, jak pod Grunwaldem, czyli multi- 
player — moim zdaniem, nailepsza skła- 
dowa tej gry. Komputer nie jest najglup- 
szym przeciwnikiem, jednak co czło- 
wiek to człowiek. W sumie, choć nie ma 
się czym podniecać, gra jest zrobiona 
dobrze i warta polecenia. 

































kilka lat temu do sprze- 
trafila gra NEVERHOOD. 
Z Została ona bardzo ciepło przy- 
jęta przez graczy — głównie ze 


no wykorzystać plastelinę. Wy- 
rostu niesamowicie! Po- 
ieg zdecydowano się zastoso- 
w najnowszej przygodówce firmy 1C, 
zatytułowanej AGENT GLINIARZ. Jej akcja 
toczy się w świecie zbudowanym z... gliny! 


Typowa przygodówka? 
Wykonany z gliny statek ko- 
smiczny przemierzał gwiezdne 





więc dowodzący okrętem szef Inter- 
galaktycznych Służb Specjalnych 
postanowił umilić sobie życie grą w 
bilard. Pech chciał, że jedna z bil 
(która, o dziwo!, nie była wykonana 
z gliny, lecz ze złota!) zupełnie przy- 
padkiem wypadła poza statek i trafi- 
ła na pobliską planetę. Szef ISS nie 
zastanawiał się długo i natychmiast 
wysłał swojego najlepszego żołtnie- 
rza (a jest nim tytułowy AGENT GLI- 
NIARZ), aby odzyskał drogocenny 
przedmiot. W tym momencie przej- 
mujemy kontrolę nad bohaterem i 
zaczynamy zabawę. 

AGENT GLINIARZ to typowy 
przedstawiciel gatunku po- 
intn'click. Interfejs jest banalnie 
prosty w obsłudze i nie sprawia ab- 
solutnie żadnych problemów. Ru- 
chami postaci kierujemy przy po- 
mocy myszy, na dole ekranu znaj- 
duję się nasza „kieszeń”, w której 
trzymamy wszystkie zdobyte 























megagalaktycznych zawo- 

dach na planecie Xalax 

chciałby wziąć udział każ- 

dy mieszkaniec wyspy Le- 

go. Są to jednak wyścigi tylko dla naj- 
twardszych klocków. W pewnym mia- 
steczku o taką nominację ubiega się 
kilku chętnych. Jednym z nich jesteś 
Ty. Musisz więc pokonać wszystkich 
konkurentów w kolejnych wyści- 
gach... Twórcom LEGO RACERS 2 
nie zależało na jakiejś oryginalnej, 
porywającej fabule. To nie przygo- 
dówka, a twarda walka o zwycięstwo. 
Po uruchomieniu gry i wyborze 
trybu (historia, pojedynczy wyścig, 
dwóch graczy) wpisujemy swoją xy- 
wę. Następnie mamy możliwość 
skonfigurowania klockowego ludka 
(do wyboru kilkanaście rodzajów 
głów, tułowi i nóg). Dalej jedna z naj- 
przyjemniejszych rzeczy — konstru- 
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owanie pojazdu. Na jednym z kilku 
dostępnych podwozi z kilkuset róż- 
nych części tworzymy naszego boli- 
da szybkości. Jedynym ogranicze- 
niem jest liczba klocków — ustalona 
na 20. Jeśli ktoś nie ma zapędów 





przedmioty, a kursor zmienia 


kształt, gdy najedziemy nim na do- 
wolny obiekt, z którym możemy co- 
kolwiek zrobić. Proste, a ża 





Czy w glinianym wabi a si 
bawić w gliniance? 


Ualne 


konstruktorskich, może wybrać któ- 
ryś z gotowych pojazdów. 


Wyścig: klocek 
Walka o tytuł najlepszego 
jest ostra, zażarta i zezwala 
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klocki 





Będzie śmiesznie! 
Czeka na nas trzydzieści lokacji, a w 
każdej z nich jakieś zadanie do wykona- 
nia. Gra skonstruowana jest w ten spo- 
sób, że gdy wydostaniemy się już z ja- 
kiegoś miejsca, to nie mamy możliwości 
do niego wrócić. Nie przejdziemy też 


ś o alkda świat 
niesamowicie! ć 


| dalej, dopóki nie rozwiążemy do końca 
zagadki. 
_| zbędne do rozwiązania danej iamigłów- 
ki znajdujemy (i wykorzystujemy) od ra- 


Wszystkie przedmioty nie- 


zu, nie nosimy ich ze sobą przez pół gry. 
Zagadki są skonstruowane tak, aby ich 











na użycie przeszkadzajek (czasami 
nawet są one jedynym sposobem na 
zwycięstwo). Jak na standardy zręcz- 











nościowe pojazdy zachowują się po- 
prawnie. Brak tu jakichkolwiek staty- 
styk przyśpieszenia, przyczepności 
czy wytrzymałości.  Własnoręczne 
skonstruowanie pojazdu tak napraw- 
dę daje tylko efekty wizualne. Cóż z 
tego, że zbudowane przez nas auto 








rozwiązanie nasuwało się instynktow- 
nie, a zarazem było logiczne. 

AGENT GLINIARZ to gra przepełnio- 
na humorem. Już sam wygląd główne- 
go bohatera może wywołać atak śmie- 
chu, więc wyobraźcie sobie, co się dzie- 
je, gdy zaczyna on coś robić! Na przy- 
kład, gdy przez jakiś czas nie wykonuje- 
my żadnych ruchów, nasz gliniany he- 
ros zaczyna robić takie rzeczy, jak: pale- 
nie cygara, darcie się czy machanie 
włosami (!). Wszystko to wygląda na- 
prawdę komicznie, a na tym oczywiście 
nie kończy się pomysłowość autorów. 


Gliniany świat 
Grafika bardzo przypadła mi do gu- 
stu. Gliniany świat wygląda niesamowi- 





Gzy żeby żyć dłużej trzeba się dać 
wypalić w cegielni? 


cie! Postacie zostały przedstawione w 
sposób karykaturalny, zaś lokacje 
przygotowano z wielką dbałością o 
szczegóły. Zresztą, zerknijcie tylko na 
screeny — czyż gra nie wygląda prze- 
ślicznie? Dodatkowo zaletą „glinianej” 


jest nocnym koszmarem specjalistów 
od aerodynamiki — i tak można nim 
bez problemu wygrać. Dzięki wykony- 
waniu zadań, które nie mają bezpo- 
średniego związku z wyścigami, otrzy- 
mujemy usprawnienia naszych pojaz- 
dów (lepszy silnik, przyczepność itd.). 


>,. a>  recenzie 
LGRH=S 1:ę 


uwaga! 


grafiki są bardzo niskie wymagania 
sprzętowe. AGENT GLINIARZ urucho- 
mi się nawet na bardzo słabym sprzę- 
cie. Muzyce, która towarzyszy nam w 
trakcie wędrówki po nieznanej plane- 
cie, również nie można nic zarzucić. 


Jest na ogół wesoła, chociaż w co bar- 
dziej drastycznych momentach dosto- 
sowuje się do sytuacji. Głosy postaci 
są śmieszne i brzmią bardzo dobrze. 
Kilka razy spotkałem się ze stwier- 
dzeniem, że AGENT GLINIARZ to gra 
przeznaczona tylko dla dzieci. Nie 
ma tutaj żadnej przemocy, poziom 
trudności nie jest zbyt wysoki, a gli- 
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Trasy malownicze, ciągną się na 
rożnych wysokościach, przebiegają 
przez mosty i jaskinie. Nie są zbyt 
skomplikowane, ale to nie oznacza, że 
proste. Łatwo się je zapamiętuje, ale z 
utrzymaniem się na nich bywa już pro- 
blem. Czasami auta potrafią wpaść w 
poślizg, czasami ktoś nam w tym po- 
może. W pewnych miejscach umiesz- 
czono przezroczyste kulki. Ich zebra- 
nie da dostęp do losowo wybranej 
przeszkadzajki. Możemy między inny- 
mi spowodować powstanie małej trą- 
by powietrznej, która odrzuci pobliskie 
auta. Są też rakiety, wybuchające dys- 


Niestety, odpowiedzi na te i 
inne pytania nie znamy 





niana grafika kojarzy się z telewizyj- 
nymi dobranockami. Owszem, dzięki 
tym cechom produkt ten z pewno- 
ścią nadaje się dla najmłodszych. 
Nie zmienia to jednak faktu, że starsi 
gracze również będą się przy nim 


doskonale bawić! 
Quentin 





ki, chwilowa nietykalność i „klockode- 
zintegrator” (nazwa własna autora). Po 
uruchomieniu tego cudeńka, wszyst- 
kie pojazdy w określonym promieniu 
tracą wszystkie klocki, z których są 
zbudowane. Innymi słowy, są w stanie 


„Walka o tytuł 
najlepszego jest 

ostra, zazarta i 
zezwala na użycię 
przeszkadzajek” 


rozsypki, aż do momenty przejechania 
przez boksy, gdzie są naprawiane. 


Grafika: klocek 

Stronie wizualnej i dźwiękowej za- 
sadniczo trudno jest coś zarzucić. 
Gorzej, że w drugą stronę jest tak sa- 
mo. Całość trzyma klockowy klimat — 
otoczenie, postacie i pojazdy są po- 
prawne, ale na kolana nie rzucają. 
Muzyka i efekty dźwiękowe mocno 
przeciętne i nie ma sensu rozpisywać 
się na ich temat. Ważne, że żaden z 
tych elementów nie razi i nie przypra- 
wia gracza o wewnętrzne katusze. 

Ciarki po plecach przechodzą do- 
piero przy wymaganiach sprzęto- 


















wych. Ja wiem, że klocki są już pra- 
wie doskonałe, ale silnik, na którym 
powstała ta gra, wymaga jeszcze du- 
żo pracy. W momencie pojawienia 
się hordy przeciwników, przy roz- 
dzielczości 800x600 i średnich usta- 
wieniach efektów, Pentium Ill 550 
MHz miat spore problemy. Sytuacji 
nie poprawiła zmiana rozdziałki na 
640x480. I to największy minus gry. 


Ciężki kloc 

Jeśli lubisz/lubiłeś bawić się kloc- 
kami, nudzą Cię hardcore'owe sy- 
mulatory i masz odpowiednio moc- 
ny sprzęt, to śmiało kupuj LEGO RA- 
CERS 2. Gra da Ci dużo satysfakcji. 
Jeśli nie spełniasz któregoś z po- 
wyższych kryteriów, to może lepiej 
sobie odpuść. "BB 
Leviathan E 
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2 
W: tak 


? am, od 
_// pierwszego strzału, że 
A tym razem staniecie... po 
stronie owego wilka? 
st... Powiem w ta- 
jemnicy, że tym ra- 

zem nie będzie on 

nawet taki zły. No 
dobra, wcale nie 
|| chodzi o wilka. 
Wiecie już? Tak, bo- 
haterem, rzec nawet 
można herosem, nowej gry Info- 
grames jest nasz znajomy Wi- 
le E. Coyote — 

kojot-myśliciel z 
kreskówek wy- 
twórni Warner Bros. 





wca, pies i wilk to trzy strony 
odwiecznego sporu. Bezwol- 
na, debilna ofiara, dzielny, 
choć głupi jej obrońca i w 
biegły, brzydki drapieżnik. 
ychodził jak : 


Powiem tak: ja, stary chłop, przed włą- 
czeniem tej gierki miałem mocno ambi- 
walentne uczucia. Z jednej strony bo- 
wiem, wiedziałem, że temat jest doskona- 
ły. p mieem też WELNSE 
jak k 









| jota. Naszym 
naczelnym 
zadaniem, 


nó=a 
każdym 
kolejnym po- 
ziomie gry, jest 
zwędzenie jednej 
owieczki z pasące- 
go się w okolicy stada. Pilnowanego 
oczywiście przez owczarka. Pamiętacie 
tego białego cielaka z żółtą, popersow- 
ską grzywką, opadającą na nos? Wła- 
śnie o nim mówię! Pies, co prawda, nie 
ma wyraźnie widocznych oczu, ale 
wzrok, słuch i węch mu nie szwankują. 
Będąc blisko niego, nasz kojot musi za- 
tem zwracać uwagę na sposób jego za- 
chowania się, czy też może stan, w ja- 
kim on się znajduje. A może to uczynić, 
śledząc z uwagą graficzny obraz jego 
nastroju. Póki kolor tegoż będzie zielo- 
ny, wszystko jest OK — pies myśli o nie- 
bieskich migdałach. Jeśli zmieni się na 
pomarańczowy, należy zachować 






















szczególną ostrożność. Kiedy tło zrobi 
się czerwone — no cóż, na szczęście 
kreskówkowe postacie mają wiele żyć. 

Po bezdrożach, pustyniach i preriach 
naszym cicerone będzie znany wszem i 
a maa i biznesmen kaczor 


dłem, fortepia- 
ówką. Zmusi to do nauki 
poruszania się i poznania olbrzymich 
możliwości naszego bohatera. Poza 
prostymi poleceniami, w stylu rakieto- 
wego przyspieszania, przeskakiwania 
nad przepaściami bez dna czy chodze- 
nia na pazurkach, będziemy mogli wy- 
korzystać niezwykle bystry umysł Wile 
E. Coyote'a. Nauczymy się zatem, jak 


„Wilk zawsze 
) wychodził jak 
abłocki na 

mydle” 


wysyłać zamówie- 
nia na znakomity 
sprzęt firmy ACME i 
sporządzać karko- 
łomne konstrukcje, 
pomocne «w robie- 
niu z psa idioty. 
Później przed każ- 
dym zadaniem 
nasz _ sepleniący 
przyjaciel będzie in- 
struował nas na od- 
prawie, zaznacza- 
jąc swoje złote my- 
śli na mapie. Wła- 
śnie! Mamy do dys- 
pozycji także mapę, na której zazna- 
czone są strategiczne cele, w rodzaju 
pola kapusty, krzaka, w którym można 
się ukryć, czy skrzynek pocztowych. 
Poszczególne poziomy dostarczą też 
innych wrażeń, w postaci spotykania 
starych znajomych ze zwariowanych 





kreskówek — jak choćby strusia Pędzi- 
wiatra albo prosiaka Porky'ego. 


Mechanika 
dla umysłu nieścisłego 


Kontrola gry jest niezwykle prosta. 
Operujemy siedmioma klawiszami, w 
tym dwa A „odpowiedzialne za ruch - 















są w miarę łatwe, ale nad następnymi 
przyjdzie się. pobiedzić. Za poszcze- 
gólne czynności odpowiedzialne są 
klawisze funkcyjne. O ile na początku 
możemy mieć problem z dostatecz- 
nym zapanowaniem nad nimi, to po- 
tem jest to już tylko kwestia intuicji. 


Projektanci z 
Black Sheep 
dali upust fan- 
tazji. Kojot nie 
przechodzi nad nie- 

zwykłymi czynnościami 
do porządku dziennego, 





=G=l©-l: 


ale każdą z nich pieczołowicie zazna- 
cza. Mówiąc krócej, jeśli znajdzie jakiś 
przedmiot, który potrzebny jest mu do 
wykonania zadania, owa rzecz nie zni- 
ka po prostu z planszy, pojawiając się 
w kieszeni czy plecaku bohatera. Jest 
traktowana jak część pomysłu, kiębią- 
cego się nad głową Wile'a, i jest tam 


przez niego uwaga!) wrzucana. 


3 









Muszę tedy wżiąć zemstę okazałą. 


„Wilk i baranek” — Jean de la Fontaine 


Obok klawiatury, jak przysta- 
ło na gierkę święcącą tryumfy 
na PlayStation i skonwertowa- 
ną właśnie z tej platformy, uży- 
wać można gamepada. Stan 
naszego polowania na owce 
zapisujemy dopiero po wykonaniu całe- 
go, przewidzianego poziomem, zadania. 
Dzieje się to w holu, do którego wprowa- 
dza nas na początku Duffy. Tam też, po 
błyskotliwie zakończonej misji i otrzyma- 
niu bonusu, możemy dokonać również 
zakupów, a rozchodzące się korytarze 
doprowadzą do wirtualnych drzwi, roz- 
poczynających następną przygodę. 


Nie na łeb kojota 

W grze możemy dowolnie dyspono- 
wać grafiką 800x600 ;) Nie jest to może 
marzenie posiadaczy dużych monito- 
rów, ale na zwy- 
/ kłą _ piętnastkę 
wystarczy. W ogóle, 
> jeśli idzie o grafikę, to jest 
co najmniej dziwna. Emulu- 
/. je bowiem wygląd 8D, choć tak 
£_ naprawdę jest zwykłym płaskim ob- 
) razem, niepotrzebu- 
"m jącym żadnych cu- 
4 dów techniki. Na 
) pierwszy rzut oka 
obiekty są kanciaste i 
toporne. Myślę jednak, że takie 
było zamierzenie autorów, jako 
że z drugiej strony te ich kwadra- 
towe owce wykonują np. niezwy- 
kle płynne, gładkie ruchy, które 


zmiękczają kanciastą rzeczywistość. 
Druga wiadomość, która z pewnością 
ucieszy, to brak konieczności instalacji. 
Wkłada się płytkę do czytnika, na pulpi- 
cie pojawia się skrót i ognia! 

Po odpaleniu mamy do wyboru je- 
den z czterech języków: angielski, wło- 
ski, hiszpański i portugalski. Zapew- 
niam, że w każdym z nich kaczor se- 
pleni, a prosiak się jąka. Skoro mo 


odgłosach, wierzcie mi - są bajć 









Swoich gardziołek użyczyli postaciom 
aktorzy dubbingujący kreskówki, na co 
zresztą nalegał Warner Bros., partycy- 
pując w produkcji. Muzyka jest dość 
wymowna. Przede wszystkim — nie 
przeszkadza, jak to często bywa w te- 
go typu przedsięwzięciach, a odgłosy i 
błyskotliwe dialogi sprawiają, że gra się 
nie nudzi. Owe dialogi, ku lepszemu 
pojęciu, o czym np. peroruje Duffy albo 
jąka się prosiak, podane są również w 
formie pisanej pod ekranem gry. 


Składnik 


i drugi to suma 

Wielkimi krokami zbliżają się Miko- 
tajki, Gwiazdka i Nowy Rok. Nie wiem, 
jak tam sobie kto obchodzi każde z 
nich, ale z pewnością przyda się po- 





mysi na prezent dla dzieci i starych 
koni. A doskonałą nań rzeczą, nieza- 
leżnie od grupy wiekowej obdarowy- 
wanego, z pewnością jest gra SHEEP 
DOG AND WOLE | obdarowanych, i 
tych, którzy nie wytrzymają do jakiejś 
okazji i sami zaopatrzą się w to sami, 
przestrzegam przed graniem po obfi- 
ch posiłkach i przy braku dywanu na 
podłodze, Można dostać stercza ki- 





chy ze śmiechu albo zacze parą 


recenzje 









o parkiet. O czym zapewniam, dając 
grze tak wysoką notę. 
Karalusio 
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ć 
c dzieci w wieku 6-9 


lat. Właściwie, 
słowo „zaba- 
wa” z pewno- 
ścią lepiej oddawałoby 
ducha tej produkcji niż 
„gra”. Jedyną obowiązującą 
tu zasadą jest bowiem brak 
zasad, a więc absolutna dowol- 
ność w wyborze rodzaju rozrywki. 
Pippi i jej przyjaciele (Tommy i 
Anika oraz niewielki, kosmaty 
Pan Nilsson i nakrapiany 


a skraju LA) 


małego, 

małego 
miastecz- 
ka znajdował się 
stary, zapuszczo- 
ny ogród. W ogro- 





dzie stał stary 
dom, a w domu 
tym _ mieszkała proponują 






dzie- 
sięć 
ZA miych dla okai 

| "EMMEJ zabawnych gierek. Oprócz 
= „Karmienia wujka Gustavssona” i ro- 
% bienia balonów w formie zwierzątek 
można pomóc w kuracji przyja- 
ciół, robiąc miny, albo pobawić 
się zbudowaną w sklepie z za- 
bawkami kolejką. Jest również 
miniparku, gdzie skacząc na Koniku, 
musimy uważać, żeby ten nie zgubił 


MEGA 


Óóż w Świecie może być 
ważniejszego nad ratowa- 
nie swej cywilizacji z tap pa- 
skudnych _ kosmicznych 
stworów, które grożą ludzkości anihi- 
lacją? Jeśli problem ów dotyczy trójki 
osesków, to z pewnością pilniejsze 

będzie ratowanie własnej niani! 
Położywszy spać trzy pocie- 
chy, siostra Lazlo swoim wyczulo- 
nym uchem złowiła jakiś szelest. 
Dochodził z dołu, z kuchni. Zbie- 
gła więc kurcgalopkiem po scho- 
AE dach. Niestety, tu czekała ją przy- 
kra niespodzianka. Nieduży, acz 
przebiegły imp Milo Van Debil (tak 
naprawdę Vanderbilt) Trzeci, po- 
wstały z brudnej bańki mydlanej, 
zakręcił jej barytkowatą postacią i 
zamknął biedną nianię w wielkim 
pojemniku. Osamotnione dzieci 


Pippi Pończoszan- 
ka. Miała dziewięć 
lat i mieszkała w 
nim zupełnie sama. 
Nie miała ani ma- 
musi, ani tatusia... 
Tak rozpoczyna 
swoją opowieść mi- 
strzyni prozy dla dzieci 
Astrid Lindgren. Gra PRZYGODY 
PIPPI jest oparta na epizodach z ksią- 
żek tej autorki i przeznaczona dla | 
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postanowiły uratować opiekunkę 
z upazurzonych łap wstrętnej be- 
stii. Zabrzmiało: „Łapać go!” i trój- 
ka maleństw rzuciła się na Mila. 
Ale przecież nie o niego tu cho- 
dzi. Bo to nie on stanowi główne 











84 secret service 


wszystkich podków. Najlep- 
sza i zarazem najtrudniejsza 
rozgrywka to „Trzy w rzę- 
dzie”. Jest to rodzaj kółka i 
krzyżyka, ale z możliwością 
przesuwania kamieni po 
planszy. Uwaga! Wcale nie 


„„„Pippi i jej przy- 
jaciele proponują 
dziesięć miłyc 
dla oka i zabaw- 
nych gierek” 


jest to takie proste, a w granicach 
wieku przewidzianych przez produ- 
centa, na trudniejszym poziomie, mo- 
że stanowić nie lada zagwozd- 
kę. PRZYGODY PIPPI to ro- 


zagrożenie dla dzieci i całego 
świata! Hordy potworów tylko 
czekają na okazję. A przypadko- 
wo przyzwany Milo chce tylko na 
powrót do swojego brudnego, 
oślizgłego domu! 


a 








dzaj muiltimedialnej prezentacji, ja- 
kich mnóstwo ukazało się na Zacho- 
dzie. U nas zaczynają się dopiero wy- 
sypywać. I tu wielkie brawka dla CD 
Projektu za przygotowanie specjalnej 
serii gier komputerowych pt. TWOI 
DOBRZY ZNAJOMI, gdzie nareszcie 
docenione zostały perełki literatury i 
filmu dziecięcego, takie jak „Mumin- 
ki”, „Pszczółka Maja” czy „Ronija cór- 
ka Zbójnika”, którego to tytułu zwia- 
stunem są właśnie PRZYGODY PIPPI. 

Interfejs gry jest na tyle prosty w 
obsłudze, że nawet niezwykle mio- 








Tak zaczyna się miła dla oka i 
ucha platformówka, stworzona w 
oparciu o popularny film animo- 
wany „Mega Babies” z 1999 ro- 
ku, który traktował o trójcy Buck, 
Meg i Derrick. Na skutek dziwne- 
go kosmicznego promieniowa- 
nia do imentu zmieniło się tym 
dzieciom DNA i zyskały przez to 
megazdolności Supermana, Spi- 


dy gracz nie będzie miał żadnego 
problemu ze znalezieniem wymaga- 
nej opcji. Wciśnięciem odpowied- 
niego guzika zajmie się siedzący w 
rogu Pan Nilsson. Ciekawostką jest 
opcja pseudo-multiplayerowa. Wci- 
śniecie ikonki przestawiającej wia- 
derko z farbą umożliwia odpalenie 
jednocześnie kilku gierek (do czte- 
rech), każdej z innym kolorem desk- 
topu. Można więc wszelkie rozgryw- 


dermana i Flasha razem wzię- 
tych. 


Lizaki, chipsy 
i ciasteczka 

Jak przystało na produkcję dla 
dzieci, ani potwory nie są tu tak 


ki porównać z bratem, sio- 
strą czy gromadką przyja- 
ciół. Do stworzenia postaci 
posłużyły grafiki Ingrid 
Vang Nyman, do których 
przywykliśmy oglądając 
książkę. Pokolorowanie ich 
sprawiło, że tło i postaci 
ożyły, a zaprezentowane w rozdzie|l- 
czości 800x600 wystarczająco do- 
brze przedstawiają się na ekranie. 


bardzo wiemy, co robić, pomoże 
głos siostry Lazlo (w postaci dymka 
pod ekranem) albo przeszkodzi 
mąciwoda Milo. 

Gierka MEGA BABIES RESCUE 
ADVENTURES jest produkcją prze- 
znaczoną wybitnie dla młodszych 


„straszliwe ciosy »ognistej pięści«, 
mordercze zionięcia-plunięcia i, za 
przeproszeniem, »upsy beksajdem«! 


strasznie straszne, ani i sposób ich 
unicestwiania absolutnie nie wyglą- 
da krwawo. Bo oto raczkującym 
oseskom służą ku temu ostatniemu 
straszliwe ciosy „ognistej pięści”, 
mordercze zionięcia-plunięcia i, za 
przeproszeniem, „upsy  beksaj- 
dem”! Na każdym poziomie poja- 
wiają się coraz to nowi i nowi wro- 
gowie oraz środki niezbędne do 
zwiększenia poziomu energii i efek- 
tywności „broni” — lizaki, torby chip- 
sów czy ciasteczka. W kątach i cze- 
luściach korytarzy znaleźć można 
klucze do następnych lokacji. Me- 
gazdolności wywołuje zaś w na- 
szych bohaterach radioaktywne 
mleczko. Jeśli zgubimy się albo nie 


dzieci (maks. 10 lat) i rozpatrywana 
w tym kontekście, z pewnością za- 
sługuje na uwagę i kupno. Postacie 
przedstawione są rysunkowo, ale 
nowoczesną kreską — odmienną, niż 
ta, do której przyzwyczajono nas w 
starych, dobrych produkcjach Di- 
sneya czy Warner Bros. 


Technika i plumkanie 

Do wyboru mamy troje osesków, 
różniących się nadnaturalnymi 
zdolnościami. Prowadzoną postać 
można bez przerywania przygody 
zmieniać na dowolną inną. Obsiu- 
ga nie nastręcza żadnych trudno- 
ści. Twórcy proponują wybór mię- 
dzy gamepadem a klawiaturą. Ru- 








Teraz kilka stów o lokalizacji. Zo- 
stała wykonana z dużą dbałością o 
wartość tekstową. Dobrze dobrano 
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też polskich aktorów, choć może 
cytując barda — „wsio tak i żal”, że 
głosu głównej bohaterki nie pod- 





chy postaci obsługujemy strzałka- 
mi, a kilka klawiszy funkcyjnych ta- 
two spamiętać. Niezbyt wysoka 
rozdzielczość 640x480 nie prze- 
szkadza w odbiorze tak, jak czyni 
to muzyczka. Ta ostatnia przywodzi 
nieco na myśl gierki gamboyowe, a 
radosne plumkanie nie licuje na- 
wet, a może zwłaszcza, z produk- 
cją dla dzieci na tak potężnym 
sprzęcie jak PC. 

Mimo wspomnianych niedocią- 
gnięć produkcja Global Star godna 
jest polecenia. Ale uwaga! Dając 
gierkę własnej czy znajomej pocie- 





















kładała Ewa Złotowska, do której 
przyzwyczaili się starsi odbiorcy 
serialu „Pippi”. Jeśli jednak ten 
szczegół jakoś negatywnie wpływa 
na odbiór całości, to z pewnością 
niweluje go genialny pomysł doią- 
czenia do gry książki „Pippi Poń- 
czoszanka” w najlepszym polskim 
przekładzie Ireny Szuch-Wyszomi- 
rskiej. Zapewne więc wszyscy mło- 
dzi odbiorcy, którzy nie mieli jesz- 
cze okazji zapoznać się z mistrzo- 
stwem pióra Astrid Lindgren, z 
prawdziwą przyjemnością przyjmą 
zarówno wątek, jak osnowę w po- 
staci PRZYGÓD PIPPI. 2 
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sze, możemy mieć problem z p 
wrotem przed klawiaturę. 
aralusio 
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play 1 
OjojuiSRNAK= 
Możliwości globalnej sieci stają 
się wciąż bardziej powszechne. 
Coraz więcej osób ma w swych 
domach dostęp do Internetu. Czę- 
sto są to nawet łącza stałe. 
Wszystkie te okoliczności sprzyja- 


ją korzystaniu z sieciowych [ICB 
dukcji - w tym serwerów growych. 





DSZZOSZ ECCE ŁA ACŁZNEZ) 
POTCSEW KZT CZ AO ZATCE 
comenóg. | wiedy w oewien sposób świat się 
zmóenóżł, Dódzistywzł na Ciebie, A Ty nz mie- 

go. Tak mńógj więcej wygiądały pierwsze gry onóne. 

WZYWA CZ AZE CJBUYEZĄZZA 

t6 mieć postączenie do Sieci i potrzńć uruchomić iel- 

TZAŁOR CZOECE0 OEZ PIC MZ NI OTAEC 

OE SJ LŻ A BAGNA LEA 

MUDĄ. mimo braku jakiejkolwiek grz 1 dźwięku. 

wcjągaty |aix chodzenie po bagnie, Człowiek mógł spę- 

OJO TLB O WEZIZI KZ M NNIZLLZIZ PAUZA 

uważyć., Jedną z rzeczy, kióre tak przyciągały do tych 

systemów. była możliwość spotkania się i gtaniz z in- 
nymi żywymi uczestnikami, Tego nie dawały inńe pro- 
gramy, gdzie ze wsżeikimi przecnmościami losu nale- 
żało się ugorzć same lub 2 pornocą kórnpażeta. 


) EEEE ZW ZER RZ TATR ZIE RAZER O TOT 
Internetowy boom 


Mijaty late. Nadszedł czas niepodzielnego pano- 
wania Internetu. W opcjach gier komputerowych 
coraz częściej zaczął pojawiać się tryb multiplayer. 
Z regtty umożtiwiał rozgrywki po sieci tokałnej lub 
przez połączenie modemowe. Jedria z pierwszych, 
a już na pewno najpopularniejszych gier. które 
umoźliwiają potyczki w Internecie, to GUAKE. Wy- 
starczyło znać tylko adres serwera i można byfo 
fragować dowoli. Poza tym, bez konieczności po- 
siadania wyspecjalizowanego oprogramowania da- 
to się postawić serwer u siebie w domu. 

w ślad za GUAKE EM poszły inne gry. W nowych 
produkcjach masowo impiemantowzno możliwość 


korzystania z dobrodziejstw internetu. Horyzonty, 
jakie taki tryb gry tworzył, nie mogły długo pozosta- 
wać niezauważone przez resztę komputerowego 
świata. Powstała fala różnego rodzaju płatnych ser- 












" opatrzyć w najróżniejsze produkty. Stolicą 





eśli lubicie RPG. 2 znudziło się Wam 

odgrywanie bohaterów, którzy nie- 

ustannie rztują świat przed katzkii- 

zmem demonem wielkim ziem iniepo- 
trzebne skreślić). warto wtopić się w pasjonują- 
cy świat Brytannii. ULTIMA ONLINE jest takim 
roipiejem, gdzie gracze mogą swobodnie kosy- 
zysiować. Nie ma tu z góry założonych celów, 
śc kiórych mialoby się dążyć. Tej gry nie da się 
wygrać lub przegrać - oczywiście, sz sukcesy i 
poraźii, sie wcale nie powodują komunikatu 
Game Over. Tak jak w prawdziwym źyciu sami 
ustałamy sobie cele, kióre chcemy zrealizować. 
Śmiało można powiedzieć, źe ULTIMA to życie. 


Uniwersum 

Brytannia to spory świat. Dzieli się na trzy 
krainy - Trammel, tishenar i Felucca. Tylko w 
tej ostatniej gracze 
o: CN ojos Ą 
atakować siebie na- 
wzajem. W dwóch 
poprzednich, jeśli 
chce się walczyć. to 
trzeba szukać takich, 
ore OrZCEGA 
rzziń na to zgodę. W 
|ErOEWA SCIURCEOU 
me miasta, a w kaź- 
dym z nich sklepy, 
















wszystkich tych ziem jest Britain. I tam też 
znajduje się największy targ. Jeśli szukacie 
dobrej zbroi, smoka czy zegara, to zapraszam. 
Między miastami rozpościerają się góry. lasy i 
bagna. Są zamieszkane przez najróżniejsze 
ZUZA Z WO ZE CETUEK CZCI 
tralnie, ale część jest teź chętna do draki („Mi- 
ty troll, grzeczny troll!”). Czasem natrafiamy 
na takie miejsca jak cmentarze lub jaskinie. Z 
reguty spotykamy tam konkretne gatunki 
stworów. Czasem zdarzeją się harpie (heh! 
moje ulubione mięso armatnie) lub gazery al- 
bo najróżniejsze żywioły. Zresztą, takie miej- 
sca są najlepsze na podnoszenie umiejętności 
bojowych i zdobycie odpowiednich funduszy 
potrzebnych do Życia. 


wiami. Często Ero caie mi 


| mieszkańców ULTIMY. Można tam znaleźć du- 


[| www.ssonline.com.pl 3 





Oczywiście, zwiedzając Brytannię, nie bę- 








ZOZ ZZOZ WYE TE 






















CELE EZ: przez „żywych” 





źżo interesujących przedmiotówi, np. magiczną 
broń i zbroje, składniki czarów. biżuterię, 2 
nawet sprzęty domowe. Do szybszego poru- 
szania się po Brytanni (no i po innych kra- 
inach) służą tzw. Moongztes. Wystarczy wejść 
w taki portal, a następnie wskazać punkt do- 
celowy i po chwili jesteśmy na miejscu. Cza- 


sem możemy teź znaleźć tajemne przejścia, P 


które prowadzą nas do największych Uzi 
[CIECIE 


Kucharz czy mag? 


Kolejną przewagą ULTIMY nad A 
RPG-ami jest pełna swoboda przy tworzeniu 


naszego bohatera. To my sami decydujemy, 
czy chcemy być wojownikiem. kupcem, czy 
Ee Ue GI ZI OU IZE UN OC JZA 
Cieśla? Proszę bardzo! Wolny wybór. W czasie 
gry można zmienić profesję, jednak jest to do- 
syć pracochłonne. 

CENOWA ER olka 
stawowymi współczynnikami oraz kilkudzie- 
sięcioma umiejętnościami (np. walka wręcz. 
gotowanie, alchemia, znajomość zwierząt). W 
zależności od tego, jaka jest nasza podstawo- 
wa profesja, część z umiejętności mamy na 
wyższym poziomie niż pozostałe, jednakże 
każdą z nich da się kształcić dalej. Swego bo- 
hatera nie da się jednak doprowadzić do per- 
fekcji we wszystkim, gdyż zostało tu wprowa- 
dzone ograniczenie w liczbie punktów możli- 
wych do zyskania. Potem moźna już tylko na- 
bywać nowe umiejętności, kosztem zmniej- 
szania punktów w innych. 











UnU 


Mimo że dochodziła dopiero siódma rano, na uli- 


cach miasta panował spory ruch. W okolic 


[Ca 


wili się już chętni do nabycia konia lub domu, a 
okoliczni Kupcy ze, OE AE hy sprzedać 


swoje towary. 


Projektanci gry pozostawili też dużą swo- 
bodę wyglądu naszego bohatera. Oprócz 
możliwości ustawienia mu pici (ale mi nowość 
:) dobieramy też kolor i długość włosów, kar- 
nację i zarost. To ostatnie, oczywiście, tylko 
panowie (a wielka szkoda :) — przyp. red.). Po- 
tem, w czasie gry. mamy również do wyboru 
różne rodzaje ubrań, w różnych kolorach. Tak 





naprawdę to ULTIMA ONLINE jest pierwszą 
grą, w której można mieć dylematy typu „w co 
się ubrać”. Wszystkie te ustawienia nie są tyl- 
ko kosmetycznymi sprawami. Wedle powie- 
dzenia: „Jak cię widzą, tak cię piszą , wszyst- 
ko. co tu na siebie założymy. ma przełożenie 
na „rzeczywistość”. W końcu, żyjemy w świe- 
cie zamieszkanym przez kilkusettysięczną 
O ojoj oral 


Mnogo nas tu 
No właśnie. Chyba ta część gry jest najbar- 
dziej fascynująca. Grając w ULTIMĘ ONLINE, 


Brytannii nasta 


kolejny świt. 


spotykasz się z prawdziwymi ludźmi, a nie z 
SI. Większość mieszkańców Brytannii to żywi 
gracze, którzy właśnie w tym momencie, kiedy 
przebiegasz koło nich, siedzą przed kompute- 
rem i to widzą. Obecnie liczba zarejestrowa- 
nych użytkowników wynosi sporo ponad dwie- 
ście tysięcy! Daje to niepowtarzalne możliwo- 
ści nawiązywania trwatych znajomości z oso- 
bami mieszkającymi po całym świecie. Oprócz 
„ludzkich” postaci spotykamy też NPC-ów. 
którzy robią za sprzedawców albo dają nam ja- 
kieś zadania do rozwiązania. Bohaterowie nie- 
zależni stanowią jednak mniejszość. 


Gdzie by tu? 

Jak się gra w ULTIMĘ? W sumie, każdy ro- 
bi to zgodnie z własnymi upodobaniami i we- 
dług profesji swej postaci. Wojownicy i ma- 
gowie z reguły szukają dobrej awantury. Wy- 
ruszają np. polować na smoki i inne pa- 
skudztwa. Kowale naprawiają innym zbroje i 
tarcze oraz sami wykuwają oręż. który póź- 
niej mogą sprzedać za ciężką kasę. Piekarz 
piecze... i tak dalej z każdą profesją. Każdy 
robi to, co lubi i umie najlepiej. Tak jak w 
prawdziwym świecie. każdy musi się nakar- 
mić (siebie i swoje zwierzęta!). napić :), spo- 
















tkać ze znajomymi i 
pracować. Za coś 
| trzeba w końcu żyć. 
| Grający | tworzą 
najróżniejsze gildie, 
które potem zawią- 
. zują sojusze lub pro- 
kie wojny. W chwili 
obecnej jest zareje- 


werów i gier online. Coraz częściej powstawały pro- 
dukty przeznaczone wyłącznie do rozgrywek w In- 
ternecie. Producenci starali się maksymalnie spo- 
pularyzowacć ten gatunek, żeby potem móc ściągać 
pieniądze od użytkowników swych towarów. 

'W usprawnianiu sieciowej rozgrywki kamieniami 
milowymi były DIABLO i STARCRAFT. Na potrzeby 
tych tytułów Blizzard uruchomił darmowy serwer 
Battle.net. Wszyscy chętni do sieciowej rozrywki mo- 
gli tam sobie pogadać, ale przede wszystkim podłą- 


czyć się do istniejących rozgrywek lub założyć nowe, 
swoje własne. W następnej kolejności należy wspo- 
mnieć o produkcjach takich jak QUAKE 3: ARENA, 
COUNTER STRIKE czy też UNREAL TOURNAMENT. 
Zostały one stworzone prawie wyłącznie na potrzeby 
Internetu, choć umożliwiały też grę z komputerowym 
przeciwnikiem (botem). Ale oprócz kilku tytułów, któ- 
re miały własne wyszukiwarki serwerów, w pozosta- 
tych przypadkach informacje o dobrych miejscach 
do grania rozchodziły się prawie pocztą pantoflową. 





p: 


Growy szpieg 





Do porządkowania tego bałaganu serwerów, roz- 
rzuconych po otchłani globalnej sieci. powstał pe- 
wien program. GameSpy Arcade, po zainstalowa- 
niu (www.gamespyarcade.com) i darmowej reje- 
stracji, przeskanuje nasze twarde dyski w poszuki- 
waniu gier. które może obsłużyć. A ich lista jest na- 
prawdę imponująca. Obecnie w ten sposób grać 
można już w ponad 245 tytułów. Znalezione progra- 
my wyświetlane są w rozwijalnym menu po lewej 
stronie ekranu. Obok każdego tytułu mamy podaną 
liczbę toczonych w danym czasie rozgrywek. 
Oprócz tego, w menu znajdziemy odnośniki do 
stron poświęconym grom, dział z nowymi demami, 
komiksy w wersji online. 

Po kliknięciu nazwy którejś z gier przejdziemy 
do tzw. pokoju, gdzie w głównym oknie wyświetlo- 
ne są aktualne serwery, liczba znajdujących się na 
nich osób i szybkość transferu (ping). W dolnym 
oknie mamy chat dla tych, którzy nie podłączyli się 
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do żadnej rozgrywki. Po wybraniu odpowiadające- 
go nam serwera (jak zawsze — im ping mniejszy, 
tym lepiej) albo przechodzimy do kolejnego po- 
mieszczenia, gdzie siedzą osoby czekające na do- 
łączenie się (jeśli serwer jest pełen), albo od razu 
jesteśmy przełączani do żądanego programu. Ga- 
meSpy Arcade umożliwia także założenie nowej 
gry. Służy do tego przycisk Create game na górnej 
belce programu. Czasami jeszcze przed tym szpieg 
pobiera automatycznie kilka plików konfiguracyj- 
nych. Później wystarczy ustawić wybrane parame- 
try serwera i już. 


Internetowe światy 


W większości dzisiejszych gier tryb multiplayer 
nadal jest tylko dodatkiem. Wprawdzie staje się co- 
raz bardziej wymaganym ich elementem, lecz nadal 
podstawę stanowi singiel. Mimo to coraz większą 


popularnością zaczynają cieszyć się tytuty prze- 
znaczone tylko i wyłącznie do gry przez Internet. 
Na razie najczęściej są to RPG-i. Ostatnie świato- 
we targi growe przekonują jednak, iż już wkrótce 
możemy się spodziewać prawdziwego wysypu on- 
line'owych produktów z każdego gatunku (okazało 
się, że prawie każdy liczący się wydawca ma w 
swej ofercie przynajmniej jeden taki tytuł). 

Sieciówki mają to do siebie, że nie posiadają za 
bardzo ustalonej fabuły. W końcu, to my (i inni gra- 
cze) mamy ją tworzyć. Na ich potrzeby powstają 
rozległe światy — z pełnymi ekosystemami, tańcu- 
chami pokarmowym i relacjami między graczami a 
otoczeniem. Gry online wciągają. | to jest nieza- 
przeczalny fakt. Świadomość tego, że mijająca nas 
właśnie osoba jest żywym człowiekiem, że możemy 
z nią pogadać, zaatakować ją lub zaprosić na kufe- 
lek wirtualnego piwa (bezalkoholowego, oczywi- 
ście :), dodaje chęci gry przez kolejne godziny, go- 
dziny, godziny... To już ranek? A usiadłem do gry 
dopiero... 10 godzin temu? 

Niestety, wszystkie sieciówki mają kilka wspól- 
nych wad. Po pierwsze, za te najlepsze się płaci. 
Średnio około 50 złotych miesięcznie. Wiem, zaraz 
ktoś stwierdzi, że to dużo, ale według mnie to nie- 
prawda. Przecież takie pieniądze są sensowną za- 
płatą za pracę kilkudziesięciu ludzi, którzy muszą 
się cały czas starać się, aby te wspaniałe interneto- 
we światy istniaty i można było w nich grać bez 
większych problemów. Po drugie: dostęp do Inter- 
netu. Tu jest sprawa gorsza. Jeśli nie posiadasz 
szybkiego stałego iącza, to o grze w sieciówki za- 
pomnij. Niestety, jako że w czasie rozgrywki mię- 
dzy naszym komputerem a serwerem są wymienia- 
ne bardzo duże ilości danych, wszystkie gry online 
wymagają tącza z dobrą przepustowością. Łącza 
telefoniczne lubią się zapychać. Po trzecie: czas. 
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strowanych ponad 42 tys. gildii. Jest więc w 
czym wybierać. Część z nich zrzesza bohate- 
(OAZA AC CSCA ONKCEIH LH 
Oprócz gildii istnieją też różne nieformalne 
stowarzyszenia. 

Świat ULTIMY ONLINE jest na tyle fascynu- 
jący i rozbudowany, że nie pozwala się ode- 
rwać od gry. Sekundy zamieniają się w minuty, 
minuty w godziny... Człowiek czuje satysfakcję 
ze swoich sukcesów, tak jakby odnosił je w 
prawdziwym świecie. Czasem grającymi tu 
ludźmi targają takie emocje i uczucia, że prze- 
noszą je do rzeczywistości. | w ten sposób 
pewna para, która poznała się w Brytannii, po- 
brata się najpierw w grze (był kapian, świadko- 
wie, wino itp.), a potem poszli przed ottarz w 
realnym świecie. 


Zaplecze techniczne 

Oprócz samej gry na Sieci pojawiło się spo- 
ro programów wspomagających rozgrywkę w 
ULTIMĘ. Najbardziej popularnym jest UO As- 
sist. Ten programik to nieoceniona pomoc dla 
każdego gracza. Umożliwia między innymi 
ustawianie makr lub grupowanie broni i przed- 
miotów. Poza Assistem, warto zainteresować 
się UO Auto-mapem, który jest w stanie podać 
nam nasze dokiadne położenie w Brytannii, a 
także rozmieszczenie najważniejszych budyn- 





ieliśmy już wiele symulatorów zwierza- 
ków — psów, kotów, ryb czy też rozma- 
itych odmian pecetowych tamagothi. W 
roku 1996 pojawił się najbardziej za- 
awansowany produkt tego rodzaju - CREATU- 
RES. Obecne tam Norny wyposażono w bardzo 
zaawansowane systemy SI, własną fizjologię, 
biochemię itp. W kolejnych częściach gry twórcy 
urozmaicali ich wirtualny świat. CREATURES 3 
pojawiło się już ponad dwa lata temu, jednak ży- 
wotność serii podtrzymywały pakiety dodatko- 
we. Dawały one głównie tylko nowe gatunki Nor- 
nów — większy add-on ukazał się dopiero teraz. 


Dokowanie Norna w Sieci 

Na zestaw CREATURES INTERNET EDITION, 
poza grą CREATURES 3, składają się dwa nowe 
elementy. Po pierwsze, nowy gatunek stworzeń 
— Magma Norns. Jak sama nazwa wskazuje, są 
to istoty ciepłolubne. Zresztą, to za mało powie- 
dziane - rozpalona stońcem pustynia ma dla 
nich klimat niemal arktyczny! Druga nowość to 
Docking Station — wielofunkcyjny moduł, który 
wpina hodowcę Nornów do Internetu. Po jego 
uruchomieniu mamy do dyspozycji dwie opcje 
- możemy „zadokować” statek-bazę ze swojej 
gry (dostępne będą wszystkie wyhodowane 
uprzednio  stworze- 
nia), możemy także 
rozpocząć zupełnie 
nową zabawę - w 
świecie  generowa- 
nym przez stację. Tak 
czy inaczej, w dalszej 
kolejności należy 
uaktywnić połączenie 
sieciowe i już można 
OCS COO WCYZ) 
zapragnie. 

Przede wszystkim 
otrzymujemy tu wy- 
godne narzędzie do 
pobierania wszelkich 





ków. Ponadto prawie dla każdej profesji wy-_ 
stępują oddzielne programy, wspomagające 
np. rzucanie czarów czy kontrolę nad oswojo- 
nymi zwierzętami. Warto jednak przed uży- 
ciem sprawdzić, czy dany program jest autory- 
zowany przez Origin. Bo jeśli nie jest, to jego 
użycie odbywa się na własną odpowiedzial- 
ność grającego i może nawet doprowadzić do 
zawieszenia konta. 


gratisowych dodatków (czyli przede wszystkim 
najrozmaitszych gadżetów urozmaicających 
zabawę). Autorzy, co prawda, ostrzegają, iż 
niektóre z nich mogą być niekompatybilne aku- 
rat z tą wersją gry, jednak i tak katalog nowych 
zabawek jest imponujący. Możemy też nawią- 
zać w ten sposób kontakt z pozostałymi ho- 


„Dockiną Station to wielo- 
funkcyjny moduł, który 
wpina MAN (A 

do Internetu” 


dowcami (w każdej chwili do Sieci podiączo- 
nych jest przynajmniej kilkadziesiąt, jeśli nie 
kilkaset osób). Można wysyłać do nich wiado- 
mości, pogadać na czacie czy też pochwalić 
się wynikami hodowli (choć akurat w stosunku 
do zwierząt tak inteligentnych jak Norny termin 
„hodowla” wydaje się nieco niestosowny), 
przesyłając przez teleport wybranego pupila. 
Pomyślano także o zadaniu dla naprawdę am- 
bitnych - dzięki stale uaktualnianej tabeli współ- 
zawodnictwa można na bieżąco porównywać wy- 





Kosztowna bolączka 

W sumie, gra w ULTIMĘ ONLINE ma trzy wa- 
dy. Po pierwsze — kosztuje. Za trzymiesięczną 
aktywację konta trzeba zapłacić około 150 zło- 
tych. Druga bolączka to tącze z Internetem. Je- 
śli nie masz stałki, to możesz spokojnie zapo- 
mnieć o tej zabawie. Opóźnienia przesyłu da- 
nych między serwerem a komputerem odbiorą 
Ci jakąkolwiek przyjemność z gry. No i po trze- 
cie — czas. Aby czuć ten świat, należy tu grać 
regularnie. Chociaż, jeśli ktoś kocha RPG, to 
właśnie znalazt swój obiekt westchnień. 


To, co tu napisałem, jest tak naprawdę tylko 
małym wycinkiem całości, jaką oferuje ULTI- 
MA ONLINE. O wspaniałościach tego świata 
można by było napisać książkę. Jeśli ktoś 
chciałby dowiedzieć się czegoś więcej, to po- 
lecam stronę główną programu (www.uo.com) 
lub najlepszą witrynę poświęconą wszelkim 
sprawom związanym z egzystencją w Brytan- 
nii (uo.stratics.com). 

PS Jeśli ktoś chciałby się ze mną spotkać, 


to zapraszam do Vesper lub do jaskiń harpii 


niedaleko Vesper (Shard Europa). 
Leviathan 





Czy gry online są niebezpieczne? 


Przeglądatem ostatnio 
witrynę o beta testach gier 
i rzuciły mi w oczy dwie 
rzeczy. Primo — 80% z nich 
to produkty online. Secun- 
do — prawie wszystkie mają 
być płatne. Przeliczytem 
sobie, w ile z nich chciał- 
bym zagrać — no i skrom- 
nie wyszło mi sześć. Na- 
stępnie założyłem, że abo- 


nament to 50 zł. Czyli za ta- 
ką zabawę muszę zapłacić 
miesięcznie 300 zeta (bez 
opłat za Internet!). Na rok 
wychodzi 3 600 złotych. 
Niezta sumka... Biorąc pod 
uwagę polską średnią 
krajową, wydaje się to 
obiędnie wysoka cena. 
Nie starczyłoby już na ży- 
cie. Choć gdy ktoś miesz- 


ka w USA i zarabia mie- 
sięcznie około 3000 dola- 
rów, to nawet 60 zielonych 
za abonament wydaje mu 
się do udźwignięcia. Może 
więc dojść do sytuacji, że 
za parę lat gracze w Pol- 
sce na widok nowości bę- 
dą obchodzić się sma- 
kiem. W mniejsze opłaty 
jakoś nie wierzę. 





















niki osiągane przez hodowców. 2 
Wybicie się na pierwsze miejsce 
(oraz, co równie istotne, utrzymanie się 
na nim) to naprawdę wielkie wyzwanie. 
Znajdziemy tu także elementy 
PEACE ZIEJIKCJ A 
zestaw „Biochemistry Kit”, do 
analizowania w czasie rzeczy- 
wistym wszelkich aspektów R 
fizjologii Nornów (co bar- 3 
Gr BCE Zz TT 
wie mogą tam także aplikować swym 
podopiecznym najróżniejsze mniej lub bardziej 
toksyczne świństwa), oraz „Brain-in-a-Vat Kit” 
do programowania ich neuronowej sieci SI. Co 
prawda, są to dodatki dla bardzo zaawansowa- 
nych użytkowników, jednak maniacy grzebania 


34 OW 


AN 
ne | R: 


w mózgu (choćby nawet tak uproszczonym) 
powinni być usatysfakcjonowani. 


Gratis czy zakup? 
Od wydania CREATURES 3 minęły już dwa lata. 
Z jednej strony, może dziwić, iż nie oznacza to jesz- 
H cze wypuszczenia na rynek 
AT) ak części serii. Z drugiej 
jednak produkt ten 
Ń 4 (określenie „gra” ja- 
<._ koś mi niezbyt pasu- 
4. je, w końcu jest to 
bardziej program edu- 
SEO A OWAA 
rób przemystu rozrywkowe- 
go) jest naprawdę nadal bar- 
dzo dopracowany. A pojawienie 
się Stacji dopełnia go także pod wzglę- 
BC oe Sy dzisiaj korzystania 





U luj na stronie pro- 
OC A Si cdi No, chyba że 
komuś strasznie zależy ULOW COCO 
dowania - ale mam wątpliwości, czy same gorąco- 
krwiste Norny są warte takiego zachodu. 
JTTA 


ontine 


Do tego typu zabawy trzeba mieć naprawdę du- 
uużo wolnego czasu. Gra w sieciówki wciąga jak ja- 
sny gwint. Siadasz na pół godziny, a odciągają Cię 
ptaszki, ćwierkające nad ranem. 


Rynek internetowej rozrywki rozwija się bardzo 
dynamicznie. Coraz lepsze, szybsze i tańsze usługi 
telekomunikacyjne (nie patrz w Polsce!) pozwalają 
na swobodne granie w Internecie. Widać to po licz- 
bie tytułów, które wychodzą z przeznaczeniem wy- 
łącznie do rozgrywki sieciowej. Jak widać, jest to 
przyszłość gier komputerowych i z czasem okaże 
się, że singleplayer to zabytek. 


y amuaan 


( Godne zauważenia EX TAE | 


NORY 


Słów kilka o istniejących już tytułach i tych, któ- 
re mają dopiero zarządzić. 


JL LCRO/ 1/02 

Wielki świat Brytanii, zamieszkany obecnie 
przez grubo ponad 200 tys. użytkowników. Jak do 
tej pory bezsprzecznie najpopularniejsza gra onli- 
ne na świecie. 


Everquest 

Druga najpopularniejsza gra internetowa. Dużo dy- 
namicznej walki, grafika 3D i świetne efekty dźwięko- 
we. Znacząco większy nacisk na batalistykę niż w UO. 


Star Wars Galaxies 

Nie trzeba chyba wiele tłumaczyć. Po prostu gra 
umieszczona w uniwersum „Gwiezdnych Wojen”. Cud- 
na grafika 3D, rozległy świat znany z książek i filmów. 


Need For Speed On-line: 
Motorcity 

Wyścigi amerykańskimi wozikami z przełomu lat 50. i 
60. Dowolna możliwość przeróbek, duże zakłady o zwy- 
cięstwa, zapach palonej gumy i muzyka Beach Boys. 


Anarchy Online 

Dwie frakcje ścierają się w walce o dominację nad 
planetą bogatą w surowiec do wytworów nanotechno- 
logii. Gigantyczny, pełen tajemniczych miejsc świat 3D. 


Sims Online 

Miasto z całą jego społecznością, gdzie każda 
postać jest kontrolowana przez innego gracza. Sta- 
wiamy domy, tworzymy miejsca pracy czy lokale 
LAGLCEA 


PET" ERA LLU 
Po śmierci króla Artura trzy królestwa walczą o do- 
minację. Są zamieszkane przez przeróżne rasy, z któ- 
rych każda ma swoje własne niepowtarzalne cechy. 
Leviathan 
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litajcie na planecie Lukkat, 
gdzie czas płynie beztrosko 
| inigdy nie pada deszcz! Ja- 

M ko wszechmocni władcy po- 
kierujemy tu nasz lud ku potędze i 
świetlanej przyszłości. Do wyboru są: 
powolni, lecz silni Pimmonowie, piękne 
Amazonki, ze swymi lalusiowatymi 
CoA CA W ACIWA ZOZIAO OE (s 
podobni Sajikisowie. Od strony tech- 
nicznej gra każdą rasą jest bardzo po- 
dobna. Pomimo odmiennego wyglądu 
różnią się one między sobą ni mniej ni 
więcej tylko dwoma budynkami spe- 
cjalnymi. Do tego jeszcze inny dla każ- 
dej z nich cud świata. Dlatego nie bę- 
dziemy omawiać każdej nacji z osobna, 
a skupimy się na ogólnych prawidłach. 


Zwycięstwo 

Są dwa sposoby uzyskania ser- 
decznego uścisku dłoni pani Wiktorii: 
militarny i ekonomiczny. Oba mają 
wspólny mianownik - tak czy siak, naj- 
pierw trzeba rozbudować osadę. Bo 
tylko dostatecznie rozwinięta pozwoli 
nam rekrutować i utrzymywać jednost- 
ki zaciężne. Niestety, sami nie możemy 
[dee (Eeee OWA O /e 
poza strażnikami, którzy są jednak tyl- 
ko do defensywy. Od wycięcia prze- 
ciwnika w pień dużo wdzięczniejszym 
rozwiązaniem jest podbój ekonomicz- 
ny, dlatego też to właśnie głównie na 
nim skupimy się w poniższym tekście. 


Budujmy... 
Początkowo nasz ludek mieszka 
w niewielkiej osadzie, na którą skła- 


UGA 


da się kilka domków i ra- 
tusz. Należy więc od razu wybudo- 
wać 3 podstawowe rzeczy: szkołę, 
gdzie wyksztatcimy wykwalifikowa- 
nych robotników, oraz gospodę, 
dzięki której wyżywimy naszą spo- 
ieczność. Trzecią istotną konstruk- 
cją jest laboratorium. Tam w gło- 
wach uczonych rodzą się myśli, 
dzięki którym nasza cywilizacja 
osiągnie szczyty możliwości tech- 
nicznych. To podstawa dalszych po- 
czynań. Powinniśmy sukcesywnie 
stawiać wszelkie budowie, wymy- 
ślone przez naszego mózgowca, 
jednak kolejność zależy tylko od nas 
i danego scenariusza. Szanujmy 
przy tym teren i nie budujmy, gdzie 
popadnie. Nawet duże połacie rów- 
rzy CZA LEN ZISCA CJ Ty BTO 
we tereny możemy odkryć w dwojaki 
sposób: albo nasi ludkowie przy- 
padkowo zawędrują w poszukiwaniu 
czegoś tam, albo możemy to zrobić 
za pomocą oddziału wojskowego, 
użytego w charakterze zwiadu. 
Dobrym pomystem jest stawianie 
budynków, nawet jeśli nie mamy od- 


powiednich zapasów surowców. Za-- 
wsze można przecież zmniejszyć 














może być nawet 
zie rc Ef U ospa LEONE s)”; 
na jego miejsce postawić 6-rodzin- 
ny. Jest to jednak przypadek skrajny 
i z uwagi na spadek motywacji nie 
należy go nadużywać. ; 






Jeśli chodzi o komunikację, to nie 


trzeba szarżować z budową kamien- 
nych dróg. Co prawda, przyspi 
one nieco poruszanie się ludkó! 
nie jest to przyspieszenie zbyt 
kalne. Dlatego drogami przed 


wszystkim powinno się łączyć odda- 


lone od siebie skupiska, a tworzenie 
ciasnej sieci uliczek w centrum daro- 
wać sobie. Całkiem zasadne jest twi 
rzenie branżowych „zagiębi” prod 
cyjnych - np. aby wypiec boc 
chleba, potrzebujemy wc 

tak więc w sąsiedztwie pie 
winna być studnia, far 
wiście gospoda, gdzie 
żarłoczni mieszkańcy 





iż każdy nowy 
lieszkanie, nie 
szyć ze szkoleniem 
niech siedzą „niewy- 





priorytet danego obiektu i poczekać 


z jego wykończeniem. Za „komuny” 
już stosowano ten patent. Rozpoczy- 
nano z zapałem. Później robota jakiś 
czas stała, bo czegoś brakowało. No 
i w końcu już po 8 latach... hmm... 
różnie to bywało. O ile jest to możli- 
eży stawiać jak naj- 
omki. Dzięki temu oszczę- 
dzamy cenne miejsce, co jest szcze- 
gólnie ważne na małych wysepkach. 
Niekiedy właściwym rozwiązaniem 









POLNSINESLJOTLYŚ 
nie na krótką metę. Wcześniej 


_ czy później powstanie zagrożenie w 
| postaci dużej liczby bezrobotnych i 


Eye Zo oe EA RCK ósy AAC) 
już chyba każdy wie. Jeśli ktoś się nie 
orientuje, to polecamy pospacerować 
nocą po warszawskiej Pradze. Tak 
więc, nie należy przesadzać z 
oszczędnością materiałów. Jako że 
nie mamy praktycznie żadnego wpły- 
wu na wielkość populacji, jedyną 








U) DRZWI plany. 








(JEZ 
bezrobociem jest ciągła rozbudowa. 
Jeśli akurat nie mamy miejsc pracy 
do obsadzenia, a nazbierała nam się 
rzesza niewykształów, zróbmy z nich 
tragarzy. Praca to może niezbyt am- 
bitna, ale wielce przydatna. 

Piekarnia, rzeźnia i stolarnia oferują 
zmiany produktu finalnego. 
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Kiedy już zbudujemy laboratorium, 
zgłoszą się różni mędrcy. Mogą mieć 
O OJEW EIGIZENUECISLENNNCC CH 
ra. Nie zawsze warto zatrudniać naj- 
bardziej wykształconego, a co za tym 
idzie - najdroższego naukowca, gdyż 
kasy nam zeżre, a i tak, z powodu bra- 
ku surowców lub ludzi, nie nadążymy 
od razu wszystkich wynalazków wdro- 
żyć w życie. Spokojnie, nie ma pośpie- 
chu. Dopiero gdy mamy już wszystkie 
nowinki, opłaca się przejść na następ- 
ny poziom technologiczny. A kiedy 
opracujemy wszystko, co się da w da- 










w E 

nym scenariuszu, dobrze jest 
zwolnić „mądralińskiego” z laborato- 
rium. Są ku temu dwa powody. Nie bę- 
dzie już „zżerat” kasy — „murzyn zrobił 
swoje, murzyn może odejść”. Wiemy. 
że to może troszkę brutalne, ale tak to 
już na Lukkat jest. Jeśli sami zwolnimy 
naukowca, to nie będzie to miało wpły- 
wu na ogólną motywację społeczeń- 
stwa. Jeżeli jednak zdarzy się tak, iż to 
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dziej może znaleźć naśladowców. 
Wtedy nawet kilka komisariatów nie 
ady sc EO GOTHIC LLU 
ratunkiem może być postawienie cu- 
du świata, który podniesie morale 
wszystkich obywateli o 20%. 


Módlmy się... 
Lukkatowy ludek potrzebować bę- 
dzie też strawy duchowej. Co jakiś 





on sam odejdzie, bo np. nie dostał 
pensyjki przez dłuższy czas, oburzeni 
mieszkańcy naszego pierdzidołka mo- 
gą się na nas troszkę obruszyć. 


Radujmy się... 

W realnym świecie mówi się, że 
„okazja czyni złodzieja”. W realiach 
„alienoskich” jednak to nie okazja, a 
OWCE ERA OZ EWYZANZA CE 
szej osady nie zrobić zagłębia prze- 
stępczości, należy dbać o dobre sa- 
mopoczucie obywateli. Jeśli bowiem 
motywacja danego podopiecznego 
spadnie poniżej 10 procent, będzie on 
wkurzony i zły, a to nie wróży nic do- 
brego. Pół biedy jeśli jest on/ona sa- 
motny(a). I gdy po prostu spakuje wa- 
lizki i pójdzie w siną dal. Zawsze moż- 
na go/ją kimś zastąpić. Gorzej, gdy ta- 
ki obywatel ma rodzinę i wraz z nią 
opuści nasze miasteczko. Wtedy trze- 
ba się ostro napocić, by jakoś uzupeł- 
nić brakujących pracowników. 

Najgorszą z możliwych formą wy- 
rażenia niezadowolenia jest jednak 
zejście ze ścieżki prawa. Jeśli nie ma- 
my akurat komisariatu lub jeśli prze- 
stępcą stał się właśnie sam policjant, 
to możemy mieć duże kłopoty. W eks- 
presowym tempie może się wtedy 
rozpienić fala gwałtów (nie brać do- 
słownie) i grabieży. Dodatkowo, ku 
naszemu utrapieniu, zbuntowa- 
ny zło- 






czas w dolnym rogu ekranu ukaże 
mała ikonka, sygnalizująca silny po- 
ciąg naszych milusińskich do czcze- 
nia Najwyższego. W nowiutkiej świą- 
tyni, oczywiście. Jeśli nie zaspoko- 
imy tej zachcianki, lud nasz może 
stać się nader niespokojny i antyrzą- 
dowy (dobrze, że nie ma tam wol- 
nych wyborów). Nie jest to jednak 
potrzeba tak samolubna, jakby się 
zrazu wydawało. Po pewnym czasie 
nasz gorliwy ludek „wymodli” naj- 
prawdziwszy CUD! Będziemy mogli 
zażyczyć sobie, aby na znienawidzo- 
nego wroga spadła milutka zaraza, 
lub poprosić o deszcz złota (oj, przy- 
dałoby się, przydało) albo też wybia- 
gać zdrowie dla całej wesolutkiej 
gromadki. Na poziomie metropolii 
istnieje dodatkowo religijny cud 
świata. po którego postawieniu bo- 
gowie będą patrzyli na nas nieco ła- 
skawszym wzrokiem. Alleluja! 


Handlujmy... 

Można handlować zarówno z in- 
ną nacją. jak i z latającymi kupca- 
mi, jednak zawsze odbywa się to 
za pomocą tych latających zdzier- 
ców. Pamiętaj, że takowy łyknie 
niemal wszystko, co mu zaoferu- 
jesz, ale nieźle Cię przy tym obe- 
drze. Dlate- 


ma" 


go warto ciągle przeglądać oferty 
innych nacji. 

Czym handlować? To dobre pyta- 
nie. Najbardziej intratna jest farma- 
kologia. Lekarstwa są dość drogie, 
warto więc postawić kilka chatek 
znachorów. Są one dostępne już na 
poziomie osady. Nie należy się przej- 
mować, że ziółek może zbraknąć, 
gdyż znachor sam je będzie sadził, 
pielęgnował i zbierał. Dlatego też o 
surowiec nie trzeba się martwić. A 
zyski będą duże. | oto chodzi, i o to 
chodzi! Najdroższa w grze jest broń, 
ale zanim będziemy ją mogli produ- 
kować, wiele jeszcze wody upłynie. 
Pamiętajmy jednak, że im więcej da- 
nego dobra sprzedamy, tym bardziej 
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sto spotykane). Mając określony cel 
ataku, należy odpowiednio dobrać za- 
łogę. Gdy atakujemy w polu, nic nie 
wskóramy, jeśli w naszej grupie będą 
tylko kanonierzy. Sam rycerz może So- 
WELON CACY ZONE IERNEH 
go ludzie pójdą do piachu. Nie pory- 
wajmy się więc na wroga tylko jednym 
oddziałem. Strażnicy powstrzymają 
natarcie, a wrogi rycerz dokończy 
dzieła. Atak musi być dobrze zapiano- 
wany, z uwzględnieniem różnych for- 
macji. Ruszenie w pole samotną jed- 
nostką jest zasadne tylko przy dywer- 
sji. Wysadzenie „desanciku” na tyiach 
przeciwnika może mu napytać kłopo- 
tów. Jeśli zaś chcemy całkowicie wy- 
eliminować obcą rasę, nie należy wda- 
wać się w pojedyncze utarczki. Głów- 
nym celem staje się wtedy wrogi ra- 
tusz. Po jego upadku całą wrogą nację 
spotka zagłada. Wyciągnijmy więc z 
tego wnioski. Nie budujmy wież 





jego wartość rynkowa będzie maleć. 
Dlatego nie nastawiajmy się na pro- 
OSC ELKA ZAA 


...j walczmy 

Aby krwawo rozprawić się z innymi, 
musimy nająć rycerza. Warto przy tym 
zwrócić uwagę na następujące rzeczy. 
Są 3 rodzaje wojaków, różniące się si- 
łą bojową, liczbą wasali i wysokością 
pensji. Przy tym Amazonki mają naj- 
|ESSZEJOMIErA IC UCZUCIA 
Pimmonowie to postacie mocne, lecz 
powolne, a Sajikisowie atakują naj- 
szybciej, ale ze średnim „przyci- 
skiem. Aby wynająć najpotężniej- 
szych rycerzy, musimy rozbudować 
siedzibę do poziomu metropolii i mieć 
dobrą reputację, Świta naszego boha- 
tera składać się może z wojowników 
walczących w zwarciu, strzelców lub 
kolesi z działami i taranami (oczywi- 
ście, miksy są czę- 
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obronnych tylko przy granicach mia- 
sta. W miarę możliwości rozstawmy je 
po całym terenie, ze zwróceniem 
szczególnej uwagi na okolice ratusza. 
Jeśli jakiś obszar będzie szczególnie 
zagrożony, to zawsze można przeflan- 
cować strażników z innych wież. 
Powyższe wskazówki nie są może 
zbyt odkrywcze, ale stanowić mogą 
pewną pomoc dla początkujących. 
Naszym celem nie było prowadzenie 
nikogo za rękę, ale zebranie i przed- 
stawienie podstawowych zasad rzą- 
dzących grą. Wszystkim życzymy 
udanej zabawy. 
Maclotsen_i 
Yaromir 
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GET ozyAiE CZA 
j do grania tą postacią, by naj- 
pierw postarali się mimo wszystko 
przejść całą trasę Carnbym. Po pierw- 
sze dlatego, że ten zaczyna z rewolwe- 
rem w dłoni, a Aline ma tylko latarkę. Na 
CZW ZZ OWCE Cez 
OSC WCOWIK WK EAN CKKO CA 
Poświecisz, a potwór Cię i tak w czap- 
LCZEPICICEOI CANO Wt NCEJ 
nawyki zapalania światła i chodzenia z 
włączoną latarką, nawet gdy widno. Ra- 
dzę również zachowywać stan gry tak 
często, jak tylko pozwala zasób amule- 
WAORCUNECWAYAN CZ ZCAC| 
po ukończeniu każdej lokacji. W innym 
przypadku będziesz ją musiał powta- 
rzać. | jeszcze jedno. Ponieważ będę 
opisywał przygody dziewczyny, zwra- 
cać się będę do czytelnika w rodzaju 
żeńskim. Panowie chyba nie będą mi 
mieli tego za złe :) 

Zaczynasz na dachu, tam bowiem 
zaniosły Cię wiatry po skoku z opano- 
wanego dziwną siłą wodnopłata. Po 


| s. 








kilku piruetach na gzym- 


sie (nie bój się, nie można spaść) od- 
| zywa s do Ciebie przez IceIIeZU 
LA KÓZ znalazła najbliższe 


okno, UODKU i zaczekała, aż on 
coś WW ABLEWEĄ OULEJEE 
trafiasz, jest rozświetlone. Wewnątrz 
pomieszczenia płoną świece, a w tóż- 
ku spoczywa wiekowa staruszka (Ma- 
dame Fanny? To tu), po rozmowie z 
nią dostajesz klucz (screen 1). W 
pewnym momencie w rogu pokoju za- 
czyna coś szurać. Staruszka pyta, czy 
to nie jej mąż, odruchowo patrzysz w 
tę stronę, gdy wtem dostrzegasz peł- 
zający po pokoju wzór z dywanu, któ- 
ry zamieniwszy się w węża, będzie 
chciał Cię pożreć (screen 2). Wy- 
starczy skierować na niego światło la- 
tarki i chwilę nią pomachać, a potwór 
wyparuje. Z pokoju, oprócz pozłaca- 
nego klucza darowanego przez bab- 
cię, zabierz amulet (ten do zapisywa- 
nia gry) oraz pakiet opatrunkowy. 
Wyjdź z pomieszczenia drzwiami i 
przygotuj się do biegu. Musisz bo- 
wiem jak najszybciej zapalić światło 
w ciemnym korytarzu. Czai się tu 
nogi potwór. sa WU) j 










Kiedy 
światło, monstrum zniknie. 
Stoisz obok zamkniętych drzwi. 
Wróć kawałek korytarzem do rozwi- 
dlenia i skręć w odkrytą odnogę. Na 


rozbłyśnie 


klucz, który leży 
na stoliku przy wejściu, i spadaj. 
Teraz się nie śmiej! Musisz wrócić 
do zamkniętych drzwi w korytarzu - 
WZ OCOWICEZZILEKWCLEAIEWANA 
szłaś od babci. Otwórz je znalezionym 
GCK (AT (E ZAo oc (eyaty4 


jej końcu są puste beczki. Z prawej | kręcone schody. Jest ciemno. Zejdź 


zobaczysz drzwi. Kiedy je Pois ń 


PEŁCZYCE: 
densem i mnóstwem flaszek. 
COON COO WICICTALWCW? No- 
ry, aż na przeciwległy koniec i otw 


ky, 


następne drzwi. Wejdź. Potwory zo- 
staną po tamtej stronie. Jesteś w ru- 


pieciarni na strychu (screen 3). 





Znajdź CJ CHYLICE 


A primitive Indian statue. R socle is 
phosphorescent and seems to have a weapon inside. 














UJ niżej. WTO SPEAUA 
kogo 






















OMA Cię samą. Ruszaj za nim, 
ETANOLU ESTATE 


a 
i rem pozłacany | Otwórz je. Znajdziesz się w korytarzu. 












Tym samym, w którym Carnby spoty- 
ka Edenshawa. Pójdź nim prosto. Kie- 
dy dojdziesz do schodów na górę, 
wejdź w drzwi po ich lewej stronie. 
Jeszcze kilka kroków zakrzywionym 
holem, mijając podrapane obskurne 
ściany, a znajdziesz profesora Obeda 
Mortona. Ten jednak po krótkiej wy- 
mianie nieuprzejmości potraktuje Cię 
usypiającą strzałką. 

Z narkotycznego koszmaru (scre- 
eny 8, 9) obudzisz się bez kamizelki 
w sypialni za szafą (screen 10). Ro- 
zejrzyj się po pokoju, szczególnie 
uważnie przyjrzyj się zdjęciu Indianina 
(screen 11). Kiedy wstaniesz, skon- 
| EROOZZO CHOC Ar EE 
Bogu, że żyjesz. Zapal światło i zbadaj 
pokój. Odnajdziesz w nim amulet, pa- 
kiet opatrunkowy i klucz ampulowy. 
Teraz podejdź do lustra. Za nim ukryte 
jest przejście. Zejdź zapuszczonymi, 
ZL CA LCCI CJ CH 
en 12). W niewielkim pomieszczen 


wia z UE 
| pewnej chwili 














PUB CUW NOW SLE WNJLU WLOSY NJ 
framed by two monumental statues. 


ten ktoś walnie go bronią w dynię. Ty 
wiesz, że to Alan Morton. 
LOONEY yZEY refy 
obudziłaś. Po drodze nie zwracaj uwa- 
gi na dzikie ryki i trzęsienia ziemi. To 
właśnie, wyczuwszy Ciebie, teleportu- 
ją się na schody wszelkie monstra. Ty 
LEC COLE GG COW NOW TATA IE 
wrócisz. Skoro tylko wejdziesz do po- 
koju, odnajdzie Cię Carnby. Po krótkiej 


rozmowie przekonasz go, by podsa- 






dził Cię do klapy w suficie. Przi 
przez nią, a znajdziesz się w poko 
lustrem (screen 13). W pewnym mo- 
mencie w zwierciadle ujrzysz twarz. To 
spogląda na Ciebie Judas De Certo - 
demon, który opętał Mortonów (scre" 
OE NOS UKAYZLONZACYJ 
nadnaturalnych zdolnościach mogą 
spojrzeć w tę taflę i zobaczyć w niej 
prawdę. Powie również, że musi odzy- 
skać swoje lustro, które podstępnie 
skradł mu pozostający na służbie Mor- 


tonów Indianin Edenshaw. Podejdź do 


Kiedy je przekroczysz, znaj- 
się obok wielkiego, malowane- 


KO w zuluskie wzory dzbana. Wkrótce 
poznasz, że dotarłaś znowu do pokoju 


z mnóstwem flaszek. Nie obawiaj się! 
Nie ma tu już potworów. Weszłaś tymi 
drzwiami, które kiedyś były zamknięte. 


z zaintereso- 


wej stronie. Oto je- 
Pomaszeruj do sypialni babuni. Ta Że paeć 


waniem wysłucha opowieści o Obe- 
dzie i powie, iż od dawna podejrzewa, 
że jest on duchem. Ze stolika weż 
amulet i apteczkę. Idź do kręconych 
schodów. Stań przy drzwiach, gdzie 
podsłuchałaś rozmowę. Rozbłyśnie 
niebieskie światło i zostaniesz telepor- 
towana do wewnątrz. Na podłodze leży 
dywan w orientalne wzory (scre- 
en 15), a ściany pokrywają tapety z 
motywem roślinnym. Jesteś w koryta- 
rzu prowadzącym do prywatnych po- 
LOWZNCLEWIOEA 

Wejdź w pierwsze drzwi na lewo od 
teleportu. W pomieszczeniu zapal 
światło i weż apteczkę z szafki na 
strzelby oraz lustro z komody. Teraz 
wespnij się na podest i stań za biur- 
kiem (screen 16). Weź granatnik. Na 
biurku leżą zapiski Alana. Przeczytaj 
je. Schodząc, zignoruj lekkie trzęsie- 
nie ziemi i zjawę. Wyjdź na zewnątrz i 
idź korytarzem. Spod jednych drzwi 
(tych naprzeciw lustra) wypłynie kału- 
ża krwi. Naszykuj strzelbę. W tym sa- 
mym momencie usłyszysz dochodzą- 
cy spod powały szelest kosmatych 


odnóży. Uważaj, to zbliża się do Cie- 
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steś w sypialni. Tej wyglądającej jak 
kaplica. Za ścianą mruczą żubry albo 
coś podobnego. Rozejrzyj się - znaj- 
dziesz amulet i pudełko z nabojami. W 
lustrze pojawi się znów wizerunek De 
Certo (screen 17) i zacznie nama- 
wiać Cię, byś do niego podeszła. 
Wejdź przez lustro, jak Alicja. Po dru- 
giej stronie znajdziesz pomieszcze- 
nie. W jego wnętrzu pojawi się duch 
De Certo i poprosi Cię o znalezione 
niedawno lustro (screen 18). Jeśli 
mu je dasz, zginiesz!!! Pamiętaj, żeby 
na pytanie odpowiedzieć „Nie”. Potem 
Twoja bohaterka ciśnie zwierciadłem 
o ziemię. Zerwie się potężny wiatr i 
wszystko zacznie wirować, a po chwili 
ucichnie. Ty zabierz abkańską statuet- 
kę bizona. Wychodząc, spotkasz pod 
świecącą kopułą Edenshawa. Do- 
wiesz się, że jest ostatnim wojowni- 
kiem światła z plemienia Abkanów i 
tylko on wie, jak odprawić rytuał sied- 
miu statuetek. Ty i Carnby musicie je 
znaleźć. W nich bowiem zaklęta jest 
moc starożytnych bogów. 

Znów skontaktuje się z Tobą Carn- 
by. Faceci czasem są upierdliwi! Wyjdź 
z sypialni _prawymi 








drzwiami - wprzódy je odblokowując. 
Są niezbyt dobrze widoczne. Znaj- 
dziesz się w westybulu na piętrze - 
tam, gdzie wiszą portrety Mortonów. 
Wyjdziesz drzwiami naprzeciwko sza- 
fy. Tu będzie czekał piesek. Zabij go. 
Zejdź na parter i podszukaj dwuskrzy- 
kora R oj Ria io CIAO Jr 
je i wejdź. Byłaś tu już. Tu Carnby spo- 
tkał Edenshawa. Tym razem idź w dru- 
gą stronę, w kierunku niewielkiej od- 
nogi głównego korytarza. Tam napad- 
nie Cię dwóch zombie. Powal ich z 
trójrurki. Na prawo masz biuro Obeda 


WOLE 0 46 AR AWI(> APART GH 
lika zbierz pudełko z nabojami. Potem 
odwróć się i wygarnij trzy razy w lustro 
za Tobą (screen 19). Kiedy się roz- 
padnie, podejdź i wyjmij zza niego 
ukryty tam pamiętnik Lucy Morton (to 
ta babcia w łóżku). Wówczas zgaśnie 
światło, a Ciebie nastraszy piesek. 


Kiedy wyjdziesz z biura, zostaniesz 


przeniesiona tajemną siłą do pokoju 


Lucy (screen 20). Ta zaś, szczęśliwa 


z odzyskania alina PCA 


rzejdź 


dź na klatkę scho- | 


ię [nd są stronie w głębi biblioteki 
i popatrz w górę (Ctrl). Zobaczysz 












COR LZ Leko dej 
z sześcianu (1991), otworzy się tajem- 
(rytka. Weż z niej zbkańskie ta- 
R amulet i pakiet opatrunkowy. 
BU az zmień broń na granatnik i zapisz 
ECK SZCZEC 
umieszczoną na ścianie dźwignię. 

u zoo o Rano 
jedzie wielkie szkiane akwarium. w 
nim zaś będzie niewyraźna postać. Po- 
dejdziesz. by przyjrzeć się bliżej i 
wówczas to coś wstanie. Pancerna 
szyba chrupnie jak wafelek, a przed 
Toba stanie Demon Cienia (scre- 
OO BIZZO AWAY LUSRZS 
niki buigarskich komandosów. Strzelaj 
i odsuwaj się do tytu. Tylko uważaj, by 
starczyto Ci biblioteki. Ziutek jest silny 
i jeśli walnie Cię w kły. zejdziesz po 
jednym strzale. Jest również wolny. 
Wykorzystaj tę siabość. Zużyjesz na 
niego okolo 5-6 granatów z granatnika 
zlbo jeśli jesteś nzprzwdę twarda - 30 
strzałów z irójrury. Kiedy go rozwalisz, 
EO CPR EEC Wo zie czejej 
amuietu (nie mylić z tymi do zapisywa- 
nia gry!). Znów zostaniesz przetele- 
o CUCR OWA I l da U KA 









trumną. Jest pusta. Nawet nie ma po 
co zaglądać. Poszukaj metalowej dra- 
binki prowadzącej na górę. Wespnij 
się na nią i otwórz zapadnię. Znaj- 
dziesz się w cieplarni. Tu znów spo- 
tkasz Edenshawa. Powie Ci, że naj- 
wyższy czas odprawić rytuał „Otwar- 
cia Bramy”. Poszukaj przy domu 
(screen 26). to znajdziesz skrzynkę 
z granatami. Zachowaj je. Zaraz Ci się 
przydadzą. Nie wspinaj się na drabinę 
zakończoną metalowym podestem. 
nie tam nie znajdziesz. Poszukaj wą- 
skiego przejścia i drzwi z wybitą szy- 
bą. To wyjście z dworu. Przekrocz je! 
Teraz przygotuj się na powtórną 
przeprawę z Demonem Cienia. Taktyka 
ta sama. Po zabiciu go poszukaj kryp- 
ty. Jest na prawo od miejsca, z którego 
przyszłaś. WSA niej. W s 
WL 
ścianie płytę U 
ACZ ACZ: nią. LJ 
znajdziesz rakietnicę 
RZS E ZIOWZLIEIC 
talowy kapsel. Wyjdź do głównej waj 
krypty i rozejrzyj się po CU 
sisz znaleźć metalową konstrukcję, 
A) Tow pionową (o oslahą z 


klawisza myszki, masz po 
prostu napisać literę „M”. 
Kiedy cała litera się za- 
świeci i go kolei przyga- 
śnie, na przeciwległym 
końcu krypty znajdź płytę 
ECCE ZAWE ŻY 
jest otwarta. Przejdź 
przez nią. Wewnątrz zoba- 
czysz szkielet Podejdź i 
CZŁ ONZZO ROZ 
dokument. Teraz idź dłu- 
ELUUCE TUW OCCZZUM 
aż nie opuścisz krypty 
(screen 27). 

Właśnie weszłaś do la- 
su. Musisz pójść ścieżką prowadzącą 
obok bramy cmentarza. Nie kombinuj! 
Nie uda C! się jej otworzyć. Zabij zta- 
| kującego Cię pieska i idź, aż dojdziesz 
do rumowiska kamieni. Wejdź w dziu- 
ję po jego środku. Za chwilę znaj- 
| dziesz się na kamiennym moście 
[OSC NACNZ ANKA 
do bramy fortu. Niestety. i ta brama 
jest zamknięta. Po przwej BOJE 
„| niej rośnie jednak ei doj 

na. Wespnij się po nim na blanki (i, po- 
SM EOG AKC 
O KTMICIECYAO): 
środka. ldź schodami w kd 
KK SAKO 
ich końca, aż trafisz na zrujnowany 
niec z bramą donikąd. Po dro- 





























































jąc wciśnięty przycisk r 
na złącze wyżej. Następni u 
górne. Zagałając kolejne złącza, 

puszczania 
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stronę muru i popatrz w dół. Zoba- 
czysz dwa potwory. Zabij je. Następ- 
nie zejdź na dół i skieruj się w prawo. 
Podejdź krótkimi schodami do góry 
(screen 31] i przez drzwi. Na klatce 
schodowej spotkasz ówóch zombie. 
Poźegnaj ich czułe | poszukaj scho- 
dów na lewo od wejścia. Po wejściu 
ZEUS ICTAZRZA 
biokowanymi drzwiami. Odbiokuj je i 
wejdź do środka. Wewnątrz znaj- 
dziesz Obeda Mortonz - swego do- 
mniemanego ojca. Jednak kiedy w 
UC OCE ZAZIE) 
Waszym pokrewieństwie. wyGuchnie 
Ci śmiechem prosto w twarz. Tyle jeśli 


oraCZo or CZ 018 | 


Karalusio 
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poniższym tekście piszę 
właściwie tylko o kampa- 
- nii mongolskiej, jako że w 
MMM przypadku pozostałych 
zastosowanie mają jeszcze porady 
do podstawowej wersji gry. Oczy- 
wiście, nowe kampanie, gdzie za- 
czyna się od zera, tylko teoretycz- 
nie różnią się od wielkiej kampanii 
Walczących Daymio, ale tak na- 
prawdę dyplomacja, zachowanie w 
bitwach, wykorzystanie ninja czy 
USTCE CKCETUEH 


Kampania mongolska 

Zasada jest prosta - wsiegda 
wpieriod! Po wylądowaniu naj- 
pierw trzeba pokonać opór pierw- 
szych grupujących się sił na Ky- 
ushu. Porównując to z lądowaniem 
w Normandii - trzeba wyjść z brze- 
EU CNoZY-COH CENA Jr IC 
stwie do rzeczywistości, Japoń- 


czycy nie bronią się w 
prowincji, gdzie lądujemy. Po 
szczęśliwym początku należy gnać 
co sił, zajmując kolejne prowincje i 
grabiąc spokojnych mieszkańców 
z ryżu. Wtedy Wielki Chan przyśle 
rezerwy. Są dwie szkoły podbijania 
kolejnych terenów. 

Pierwsza mówi, że w każdej 
zdobytej prowincji należy zosta- 
wić (w zależności od procentu po- 
parcia dla nowej władzy) jeden — 
dwa oddziały piechoty chińskiej. 
Wtedy po kilku porach roku pro- 
wincja dochodzi do 120-130% lo- 
jalności i można ją bezpiecznie 
pozostawić samą sobie. Minusem 
takiej strategii jest duże angażo- 
wanie sił na bierne działanie. Plu- 
sem zaś spokój na tyłach i jednoli- 
ty kolor Japonii przy zakończeniu 
podboju. Druga szkoła to gnać do 
przodu, niszczyć zasoby Hojo, 
plądrować tereny i nie pozwalać 
przeciwnikowi na gromadzenie sił. 
Niech w pustych, zdobytych już 


prowincjach się 
buntują. Niech powstają nowe re- 
belianckie państwa. Najważniej- 
sze, żeby Hojo już z nich nie mogli 
korzystać. Plusem jest tu wykorzy- 
stanie każdego najmniejszego od- 
dziatku w pierwszej linii. Minusem 
— możliwość buntu na tyłach, roz- 
członkowania natarcia, a w kry- 
tycznej sytuacji - bunt lojalistów, 
przywracający władzę Hojo. 

By ładnie „zakończyć” kampa- 
nię Mongotami, warto się potru- 
dzić i zagonić regenta do prowincji 
bez zamku. Dzięki temu po zabiciu 
ostatniego Hojo cała Japonia za- 
barwi się na kolor Mongołów. 
Śmierć Hojo w prowincji z zam- 
kiem spowoduje, że zamek przej- 
mą rebelianci, a my automatycznie 
skończymy grę bez możliwości po- 
konania ostatnich buntowników 
|CNyCSCWINYEIUEEJZ ZA zzz 
szarą —- na mapie Japonii). 


Bitwa mongolska 
Ideałem jest stworzyć armię 
jednolitą, tzn. tylko z kawalerii 


(czyli prawdzi- 
wie mongolską). Nigdy jednak nie 
ma się tylu sił, więc nie należy gar- 
dzić chińską (koreańską) piecho- 
tą. Oczywiście, na polu walki kró- 
lują mongolscy konni łucznicy. 
Ustawiamy im w menu możliwość 
strzelania dowolnego (Fire at Will) 
i podprowadzamy pod przeciwni- 
ka - albo zostanie zmuszony do 
natarcia silnym ostrzałem, albo 
będzie ginąt na miejscu. Gdy na- 
stąpi atak Japończyków, konni 
łucznicy nie powinni angażować 
się w walkę, tylko uciekać do tyłu. 
Jeżeli nie zrobią tego sami, należy 
im pomóc. Byle tylko nie wdali się 
w walkę wręcz. 

Atakujący oddział japoński po- 
winien być wzięty w worek ognio- 
wy przez lekką kawalerię, która 
zakończy jego żywot. Przy ostrza- 
le przeciwnika powinno nastąpić 
powolne oskrzydlanie jego wojsk, 
ELGA AE Cyaore ZN Eros 
prawie ze wszystkich stron (mamy 
przewagę prędkości). Na koniec 
nasi konni tucznicy powinni zaata- 
kować z boków i z tyłu na szable. 
Od przodu zaś warto rzucić nieco 


Ninja bojowy 
(Battlefield Ninja 


za DZ ZĄDSCĘC a Z 

Doskonały do działań spe- 
cjalnych np. na tytach przeciw- 
nika. Świetnie kryje się w tere- 
nie. Strzela strzałkami i znako- 
micie walczy wręcz. Jest ciężki 
do zniszczenia, więc przydaje 
się do wiązania sił przeciwnika 
i wprowadzania zamieszania w 
jego szeregach. 


Mistrz miecza 
(Kensai) 


Sam jeden potrafi wystąpić 
przeciw całemu oddziałowi 
wroga, zmusić go do ucieczki i 
zadać znaczne straty. Grad 
strzał na nic - trzeba nań zaan- 
gażować kilka zgrupowań. Dro- 
gi i trudny do kupienia (koszty, 
czas). Lepiej wystawić kilka od- 
działów pikinierów. 


Q6 secret service 


Koreański tarczownik 
(Korean Javelin Thrower) 


| ETEWTGELE 
| 


Walczy w rozproszeniu, 
osłania główne szyki. Świetny 
do ataku na zaangażowanego 
wroga. Niesamowicie rzuca 
oszczepami (zadają duże stra- 
ty). Jednak po zużyciu całego 
ich zapasu (a ma ich 4) staje 
się piątym kołem u wozu. W 
walce wręcz więcej niż słaby. 


Pikinier chiński 
(Korean Spearman) 


Podstawa masa wojsk Kubi- 
laja. Znakomicie sprawdza się 
na kawalerię i strzelców. Piki- 
nierzy najlepiej dziatają w więk- 
szych zgrupowaniach. Kompu- 
ter ustawia ich w głębokie i wą- 
skie kolumny, które wbijają się 
głęboko w szyki wroga, a tył 
daje moc i rezerwy. 


Grenadier 
(Bomb Thrower) 


Poza bojowymi ninja naj- 
głupszy wymysł. Tak naprawdę 
granaty wyrabiane z papieru, 
gliny itp. były na polu bitwy zu- 
pełnie nieprzydatne. Używano 
ich raczej przy obronie miast. 
W grze nie sprawdzają się zu- 
petnie, wycinając tyleż wła- 
snych wojsk, co przeciwnika. 


Gwardzista chiński 
(Korean Guardsmen) 


Najlepsza jednostka piecho- 
ty mongolskiej (Chińczycy w 
ogóle stanowili podstawową 
masę wojsk Kubilaja). Wyposa- 
żony w rodzaj chińskiej hala- 
bardy jest silniejszy od zwykie- 
go pikiniera. Najlepiej ustawiać 
go w rezerwie i używać tylko 
do rozstrzygających uderzeń. 


Kusznik japoński 
(Ashigaru CrossBowman) 


Tania jednostka, charaktery- 
zująca się dobrą szybkostrzel- 
nością, acz o nieco małym za- 
sięgu i zupetnie bezbronna w 
wypadku walki wręcz. Spraw- 
dza się w starciach z kawalerią 
przeciwnika, zaś w połączeniu 
z pikinierami stanowi trudny do 
zgryzienia mur obronny. 


Kawaleria z naginatami 
(Naginata Cavalry) 


walce wręcz i obronie) lepsza 
od ciężkiej kawalerii japońskiej 
i yari kawalerii. Dość tania. Naj- 


- lepiej działa w zwarciu, kiedy 


to jej naginaty czynią spore 
spustoszenie w szeregach wro- 
ga. Pancerz średni, w szarży i 
ruchu zbyt ociężała. 


Lekka jazda mongolska 
(Mongol Light Cavalry) 


Przede wszystkim, szybka 
jednostka strzelcza, znakomi- 
cie jednak sprawdzająca się 
także w wypadku walki wręcz. 
Może być stosowana uniwer- 
salnie - najpierw do ostrzału i 
zmiękczenia wroga, a następ- 
nie do gwałtownej szarży. Naj- 
szybsza jednostka na planszy. 


Pancerna jazda mongolska 
(Mongol Heavy Cavalry) 


Poszczególnymi swymi pa- 
rametrami nie poraża, ale ogól- 
nie niezła. Przy dużej szybko- 
ści znakomita zarówno w ata- 
ku, jak i obronie. Doskonała do 
przełamania, a także na wyko- 
rzystanie paniki w szeregach 
wroga i pogoń za nim. Musi 
jednak uważać na pikinierów. 
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wcześniej pancerną kawalerię lub 
chińską piechotę, by związała wal- 
ką główne siły wroga. Z takiego 
saka mało kto się wydostanie. 

Wypady i natarcie ogniowe lek- 
kiej kawalerii sprawdzają się nie 
tylko na równych nizinach czy w 
górzystych prowincjach. Nawet w 
walce o przeprawy możliwe jest 
zniszczenie przeciwnika ogniem. 
Można zwabić go jednym oddzia- 
łem szybkiej kawalerii do przepra- 
wy, gdzie na drugim brzegu bę- 
dzie czekała ściana naszych tucz- 
ników. Można też gwaltownie 
przeprawić się na drugi brzeg i za- 
atakować wroga z jednej flanki 
(skrzydła). Tak naprawdę, kawale- 
ria nie sprawdza się tylko w tere- 
nie lesistym. Wtedy należy inten- 
sywnie ostrzeliwać wroga, modląc 
się, by ten wyszedt spomiędzy 
drzew na otwartą przestrzeń. Moż- 
na w tym celu podjechać bliziutko 
do lasu i udać ucieczkę. Na kom- 
puter powinno zadziałać. 

Dla preferujących piechotę ist- 
nieje także wiele możliwości wy- 
kazania się inwencją. Pierwsi po- 
winni zaatakować chińscy (kore- 
ańscy) tarczownicy-harcownicy. 
Należy im wydać w menu rozkaz 
zachowania formacji (Hold Forma- 
tion) zamiast skirmish. Dzięki te- 
mu, gdy wyjdzie na nich przeciw- 
nik, zdotają chociaż z raz rzucić 
oszczepy, a nie od razu zaczną 
uciekać na bezpieczną pozycję. 
Ale zaraz po tym przez szyki tar- 
czowników powinien nastąpić 
atak pikinierów, ponieważ ci 
pierwsi są kiepscy w walce wręcz. 

Pikinierzy w niedużej liczbie to 
świetny element wiążący przeciw- 
nika. Zbyt jednak staby do osią- 
gnięcia zwycięstwa. Ale w dużej 
masie, rzuceni równocześnie w 
jednej wielkiej linii, osiągają prze- 
łamanie i potrafią wygrać samo- 
dzielnie, bez pomocy kawalerii. 
Należy w tym celu związać front 
ZOE CZATACH 
tych pikinierów, a pozostałe jed- 
nostki (najlepiej gwardzistów ko- 
reańskich) przesuwać na skrzy- 
dła, by atakowali z boku. Nie cho- 
dzi bowiem o to, żeby się tadnie 
wyrżnąć wraz z przeciwnikiem, ale 
by osiągnąć punkt przełamania, 
skupiając w nim maksymalnie du- 
że siły. 


grenadierów! Są niecelni, a potra- 
fią spowodować takie straty wła- 
sne, że zwycięstwo zamienia się 
w klęskę. W ostateczności można 
ich rzucić w pełnym poświęcenia 
samodzielnym ataku (ale też w 
OOM CS EUT ZCS 
nie rozpełzii). Byle z dala od na- 
szych wojsk. 


Kampania Hojo 

Japończyk ma bardzo trudne 
zadanie. Tak naprawdę, jeżeli Hojo 
nie powstrzyma Mongołów na sa- 
mym początku, to potem jest bar- 
dzo trudno. Przerzucamy więc do 
Chikugo kilka oddziałów z sąsied- 
nich prowincji. Jest tam rzeka, 
więc należy zgromadzić ze dwa 
oddziały pikinierów i co najmniej 
4-5 oddziałów strzelców. Tak do- 
brana grupa powinna powstrzy- 
mać pierwsze uderzenie. Ale sa- 
mą bitwę należy już przeprowa- 
dzić własnoręcznie. Jest to gene- 
ralna zasada w odniesieniu do Ja- 
pończyków, ponieważ komputer 
jest ustawiony in plus na Mongo- 
tów. Resztę okolicznych sił prze- 
rzucamy do Buzen. Wojska z głębi 
kraju, z wszystkich portów, trans- 
portujemy do Bizen. Pozostałe w 
głębi kraju oddziały pchamy na 
Nagato i w stronę wyspy Shikoku. 
Ez coje (oraz E WAW H rofor2(=) 
powinna szybko zająć się rebe- 
liantami, tak by zwiększyć dochód 
i zlikwidować zagrożenie. Rebe- 
lianci potrafią wyczuć słabość i 
zaatakować. Równolegle do dzia- 
ELUNUCTOW ZZ W STU GCILE 
czynności zarządzające - wysta- 
wiamy nowe oddziały (yari i kusz- 
ników) i rozbudowujemy pola ry- 
roo 

Pierwsze walki poza Chikugo 
mogą zakończyć się klęską. Nie 
należy jednak wypuścić Mongo- 
tów poza trzy prowincje nadmor- 
skie. Pamiętać też należy, że re- 
zerwy nadejdą przeciwnikowi w 
Nagato. Musimy się tam więc trzy- 
mać jak diabli. Gdy Mongołowie 
rozleją się, przełamując naszą 
obronę i wydostając się z Kyushu, 
będzie ich można zatrzymać do- 
JEOEUUW LUZ WE cy or) 
warunkiem, że coś nam zostanie 
po pierwszych bitwach. Jak więc 
widać, tak jak w rzeczywistości, w 
pierwszym okresie trzeba po- 


kie rezerwy, że nie zdołamy mu się 
przeciwstawić. 

Pierwsze bitwy muszą przede 
wszystkim maksymalnie wykrwa- 
wić Mongołów. Nie będzie to trud- 
ne na przeprawie przez rzekę w 
Chikugo. Na otwartym terenie ich 
straty będą mniejsze, ponieważ 
samą piechotą i niewielką liczbą 
kawalerzystów nie zdołamy dogo- 
nić lekkiej jazdy mongolskiej. Gdy 
poniesiemy klęskę, trzeba się 
czymś osłonić, a reszcie z menu 
oddziałów (klikamy prawym klawi- 
szem myszy ikonę oddziału) wy- 
dać rozkaz wycofania się z pola 
walki. Straty będą wtedy o wiele 
mniejsze niż podczas niezorgani- 
zowanej ucieczki (rout). Dzięki te- 
mu po wzmocnieniu nadciągają- 
cymi rezerwami będziemy mogli 
stoczyć kolejną bitwę. 


Bitwa Hojo 

Generalnie, Japończycy nie 
mają szans z Mongołami. Na 
szczęście, nie gramy przeciw 
człowiekowi, tylko przeciw kom- 
puterowi. Naszym domem powi- 
nien stać się las. Straty od strzał 
są tam mniejsze. Można też ukryć 
dysproporcję sił. Atak kawalerii na 
naszych yari w lesie to dla wrogiej 
kawalerii śmiertelne wyzwanie. 
Ba, ale mimo wszystko komputer 
nie jest taki głupi. Taktykę Mongo- 
tów stosuje wybornie. Gęsty 
ostrzał może wnerwić. Broń jed- 
nak Panie wychylać się z lasu! 
Atak naszych yari trafi w pustkę, 
ponieważ lekka jazda mongolska 
odskoczy do tyłu, a nasza piecho- 
ta na otwartym polu zostanie 
ostrzelana przez pozostałe od- 
działy konnych łuczników. 

Co jednak robić, gdy las jest za 
rzadki lub go prawie nie ma? Wte- 
dy trzeba zastosować śmiertelny 
szyk Pejotla. Ustawiamy w pierw- 
szej linii kuszników. Za nimi yari, a 
za nimi tuczników. Takiemu szyko- 
wi w długich liniach wydajemy z 
menu rozkazy: Hold Position, 
Hold Formation, Fire At Will i cze- 
kamy na Mongołów. Zazwyczaj 
nasz ostrzał, gęstniejący w miarę 
zbliżania się wroga, spowoduje 
atak wroga na naszych, wydawa- 
łoby się, bezbronnych kuszników. 
Wtedy szybkim atakiem ruszamy 
yari. Wróg się 


cofa, yari wracają pędem na miej- 
sce w środku, a kusznicy i łuczni- 
cy prowadzą ostrzał. 

Reszta zależy od inwencji gra- 
cza. Trzeba tylko pamiętać, by nie 
walczyć pojedynczo, starać się 
trzymać w kupie, zawsze wspólł- 
pracować oddziatami, a także trzy- 
mać rezerwy. Obejścia nieprzyja- 
ciela i atak z zaskoczenia z flanki 
przy przewadze ruchu jazdy mon- 
golskiej są wręcz niemożliwe, a 
wydzielony oddział skazujemy za- 
zwyczaj na wybicie. Niestety, gra 
stroną japońską wymaga cierpli- 
wości i stalowych nerwów. I tak 
jak w dobrych grach FPP czy przy- 
godowych - należy się zaprzyjaź- 
nić z opcją Save. 


[EEC 
zasady bitwy 

Na koniec kilka zawsze waż- 
nych porad bitewnych: 

1. Zawsze miej coś z tyłu. Nigdy 
CREE ON JAAA ZA ITI! 
nagle pęknie lub poniesie zbyt du- 
że straty. 

2. Nie atakuj z jednego kierunku 
jednego oddziału wroga kilkoma 
swoimi. Spowoduje to splątanie 
się jednostek i uniemożliwi efek- 
tywne ich użycie. 

3. W szyku całej armii stosuj 
rozkazy z menu Hold Position, Fi- 
re At Will, Skirmish i Engage at 
Will. Natomiast gdy działasz wy- 
dzielonymi strzelcami, dobrze jest 
WACC lat CHEZ) 
to spoistość jednostki i nie po- 
zwoli jej na nieustanną ucieczkę 
przed wrogiem bez oddawania 
strzałów. 

4, Kawaleria, jeżeli nie ma 
wsparcia własnej piechoty, z dale- 
ka mija wypoczętych yari i pikinie- 
IVA 

5. Kawaleria stara się nie atako- 
wać wrogich pozycji w lesie. 

6. Ataki z kilku stron lub od czo- 
ła i z jednego skrzydła są bez- 
względnie wymagane. 

7. Nie należy szaleć - zawsze jest 
czas, a straty i tak będą :-) 


Berger Ee) 
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Wracając jednak do użycia róż- 
nych jednostek, niech Opatrzność 
trzyma każdego gracza z da- 
leka od 


wstrzymać przeciwnika. Potem 
dostanie ta- 





o) 98 secret service 





eby zostać dobrym zło- 

dziejem, nie wystarczy za- 

tożyć kominiarkę i chwy- 

OEROUA ACHZAON ICO 
zdecydowanie za mało! Nie jest 
wszak łatwo wparować do spożyw- 
czego, otworzy kasę, zabrać pie- 
niążki, wejść po schodach na górę 
i dobrać się jeszcze do szafki. A 
przy tym wszystkim, oczywiście, 
uniknąć kontaktu z właścicielką. 
Taka akcja wymaga przygotowania, 
przemyślenia sytuacji, no i oczywi- 
ście doświadczenia. To ostatnie 





najłatwiej nabywa się 
samemu, jednak przygotowania 
akcji, sposobów myślenia z powo- 
dzeniem nauczycie się z czytanego 
tu właśnie poradnika. Uprzedzam 
jednak, że osobiście nigdy tak na- 
prawdę nie planowałem podob- 
nych skoków i na pewno do tego, 
co napisałem, można by wiele jesz- 
cze dodać. Grunt to załapać pod- 
stawy dobrego okradania :) 


Cwaniaczki 

Profesjonalny złodziej, w jakie- 
go się tu wcielamy, wszędzie ma 
pełno znajomych, którzy z chęcią 
pomogą mu w obrabianiu różnych 


Zanim obrobimy stację benzynową, dobrze wiedzieć, 
Że 0 jakiś czas kręci się tutaj policja 































miejsc. Gdzie 
szukać takowych chętnych do 
skoku? W sumie to wszędzie moż- 
EL CJA YZ Not C-III ET E 
sona, kręci się tuż przy naszym 
domu. Ten wyglądający na ciecia 
koleś jest w rzeczywistości bar- 
dzo przydatny. Innych da się spo- 
tkać chociażby w barach. Jednak 
nie zawsze tam przesiadują. O nie! 
Czasem pojawiają się, dopiero 
gdy ukończymy z powodzeniem 
kilka misji. 

Każdą z postaci charakteryzują 
następujące współczynniki: siła, kar- 
toteka, wytrych, sejfy, alarmy. Kieru- 
jąc się tymi danymi, mamy możli- 
wość dobrania do każdego z zadań 
odpowiedniej grupki ludzi. Wiado- 
USŁOSCOIWAOSATAL CJ NNH 
dziemy „pracować” jest dużo alar- 
mów, to trzeba będzie zatrudnić ko- 
goś, kto się na nich dobrze zna. 
Oczywiście, zabranie ze sobą wspól- 
nika umożliwia również wzięcie 
większej ilości tupu. Jednak każdy 
złodziej, z którym współpracujemy, 
chce też później dostać swoją część, 
tak więc trzeba się również liczyć 
jednocześnie z nieco mniejszymi do- 
chodami. Pamiętać należy, że waga 
współpracownika CU EWIE 
jest odliczana od maksymalnej ta- 
WCOSSIEZT UAV TONA 
nie we wszystkim jest najlepszy, to i 
tak po każdym użyciu wytrychu czy 
OUN OO JONY HE 
rakterystyki - cóż, po powrocie z 
więzienia trzeba wrócić do formy. 

W THE STING! bardzo dużą rolę 
odgrywają paserzy. Wizyta u tako- 





wego to sposób 
pozyskiwania pieniędzy. Po każ- 
dej udanej akcji możemy u nich 
upiynnić zdobyte na drodze prze- 
OS WENczz o A DJ Ely 
szę w liczbie mnogiej? Otóż poza 
standardowym paserem, którego 
siedziba jest zaznaczona na ma- 
pie, spotkamy także innych chęt- 
nych do skupu naszych tupów. 
Oczywiście, warto pojeździć i po- 
sprawdzać, który oferuje najlep- 
sze ceny i za co. 


Wyposażenie 

Bez narzędzi nie da rady. Trze- 
ba przecież otwierać drzwi, neu- 
tralizować alarmy, wyłamywać 
zamki w biurkach itd. W naszym 
wyposażeniu znaleźć się mogą 
między innymi: wytrych, świder 
ręczny, siekiera czy — najważniej- 
szy w tej gromadce - tom! 
Wszystkie te przedmioty charak- 
teryzują następujące współczyn- 
niki: waga, stan, wytrych, sejfy, 
alarmy, uszkodzenia, skutecz- 
ność szkio, skuteczność drewno, 
skuteczność metal, skuteczność 
alarmy, hałas szkio, hałas drew- 
no, hatas metal i hałas alarmy. 
Trochę tego jest, ale podobnie jak 
w przypadku współpracowników, 
tak i tutaj nie można lekceważyć 
poszczególnych ' współczynni- 
ków. Zauważcie też, że narzędzia 
również mają swoją wagę, więc 
nie można ich wziąć ze sobą za 
dużo, gdyż może to przeszkodzić 
w zabraniu większego tupu. Waż- 
ne jest, aby dokładnie zaplano- 
wać, co zabrać, a co zostawić. Na 
akcję w miejscu, gdzie wiemy, iż 


AZ EYAL OAI 
aby kasa byla nasza... 

















są tylko okna, przez które 
można wejść, wystarczy zabrać 
uniwersalny łom. Jeśli jednak po- 
jawiają się tam drzwi do otwiera- 
nia, trzeba rozbroić alarm i w do- 
datku kręci się kupa niechcia- 
nych gości, lepiej zaopatrzyć się 
w cichutki wytrych oraz - ko- 
niecznie — lutownicę! 

Cały zestaw konieczny do zło- 
dziejstwa zdobyć można w sklepie 
z narzędziami. Ceny są różne, ale 
zwykle nawet przystępne. Co wię- 
cej, wałęsając się po mieście, ot 
ESO EAZA EZ (yi ZW ELLE) 
przydatny przedmiot, np. świder! 
Należy też zwracać uwagę na zu- 
życie sprzętu. Chyba nie myśleli- 
ście, że wszystko dziata bez koń- 
ca! Nie, tak dobrze to, niestety, nie 
jest :( Każde z narzędzi ma pewien 
limit użyć. Dlatego też warto, a na- 
wet trzeba zawsze zaopatrywać 
się w trochę więcej sprzętu, aby 
podczas wykonywania zadania 
przypadkiem się nie okazało, że 
nie mamy czym okna otworzyć. 

Wybór samochodu też jest bar- 
dzo ważny. A trzeba przyznać, że 
jest to też dosyć spory wydatek. 
Wóz potrzebny jest, aby móc doje- 
chać do celu, a także cało i zdro- 
wo później wrócić. I z łupem. Naj- 
większą uwagę przy zakupie po- 
jazdu należy więc zwrócić na jego 
ładowność. Pierwszy samochód, 
jaki otrzymujemy w grze do dys- 
pozycji, jest bardzo mały i zrobie- 
nie nim większego skoku jest 
praktycznie niemożliwe. Dlatego 
trzeba odkładać pieniążki! 


Planowanie 

Zanim przejdziemy do główne- 
go planowania, trzeba zapoznać 
się z danym celem. Najprościej 
jest to zrobić, podjeżdżając tak- 
sówką do obiektu, który niediugo 
stanie się naszym miejscem pra- 
cy. Tu mała uwaga — po mieście 
warto jeździć taryfą, ponieważ nie- 
zależnie od odlegtości kosztuje 
ona tylko 5 dolców. Oczywiście, w 
przypadku niewielkiego dystansu 
można się przespacerować - w 
tym wypadku dobrze jest korzy- 
stać z mapy. Na co należy zwrócić 
uwagę na początku? Przede 
wszystkim na pewno należy 
obejść budynek dookoła i zoba- 
czyć, czy kręcą się tam jacyś gli- 
niarze, a jeśli tak, to z jaką często- 
tliwością. Umożliwi to unikniecie 
ewentualnego wpadnięcia na ta- 
kowego stróża porządku 





czas wychodzenia przez 
Ora (0 sro AW eee (> fo fofe par 
policyjnej jesteśmy aresztowani 
już za samo spotkanie policjanta, 
LES ESIW zy ZN IZA UCGJIW 
śmy! Kolejną rzeczą, jest którą 
warto zwrócić uwagę, to oczywi- 
ście sposób, w jaki można dostać 
się do danego obiektu. Mogą to 
być okna, drzwi — nieważne co, 
trzeba tylko dostać się do środka. 
W miarę możliwości warto także 
ocenić, jakie narzędzia będą po- 
trzebne podczas roboty, aby nie 
(o ef crt oj trz e] NPA Jojo 
znając się z celem akcji, warto 
OWCA Z I rze oj raydAU YA ZY LATE 
możliwe okna - dzięki temu zbie- 
rzemy jeszcze więcej informacji 
UERCUELKOJCUH 

Kiedy już mniej więcej zapozna- 
my się z celem, to w sumie jeste- 
śmy już prawie gotowi. Ostatnia 
rzecz, a właściwie przedostatnia, 
to przeczytać, na jaką sumkę mu- 
simy skubnąć pechowca, oraz ja- 
ka jest waga wynoszonych towa- 
rów. Teraz dopiero przechodzimy 
do ostatnich przygotowań, a mia- 
nowicie do dobrania odpowiedniej 
ekipy oraz wyposażenia i samo- 
chodu. Uwaga, naprawdę warto 
zwrócić uwagę na to, jak dużo ob- 
ciążenia musimy wynieść z budyn- 
LURE ZYC s TONE 
się tak, że zrobiłem wszystko jak 
trzeba, ale nie byłem w stanie 
unieść potem najbardziej warto- 
ściowej rzeczy! Zwykle trzeba 
brać co się da, gdyż wtedy rośnie 
reputacja (no i konto w banku 
szwajcarskim :) 

Jeśli chodzi o tryb planowania 
włamania, to najważniejsza jest 
dokładność. Nie należy robić nic 
w pośpiechu! Każde posunięcie 
najlepiej przemyśleć kilka razy. 
Należy zwrócić uwagę na zabez- 
pieczenia, w końcu niezbyt przy- 
jemnie bytoby uruchomić ałarm! I 
tutaj mała uwaga — niestety, nie 
wszystkie alarmy można wyłą- 
czyć! Są takie, które po prostu 
trzeba obejść, i tyle. Kolejną rze- 
czą, którą trzeba wziąć pod uwa- 
gę, są strażnicy i tzw. cywile. Ich 
obszar widzenia jest dość wyraź- 
nie zaznaczony. Aby nie wejść w 
jego zasięg, trzeba chować się za 
przedmiotami czy ścianami. Tutaj 
uwaga, jeśli wcześniej dobierali- 
śmy się do jakiś drzwi i nie udało 
nam się ich otworzyć, to jest du- 
że prawdopodobieństwo, że oSo- 
ba wałęsająca się w pobliżu mo- 
że  zauwa- 


Taksówka dowiezie wszędzie i w o wiele krótszym Czasie, 
LAK LZH 





Nie śmiejcie się — królowie też z tego korzystają, 


żyć próbę włamania - szczegól- 
nie jeśli postugiwaliśmy się ło- 
mem! I wtedy, niestety, caty plan 
pada :( Tak więc zapamiętajcie, 
że należy się rozglądać i uważać, 
aby nikt nas nie zauważył! W żad- 
nym wypadku nie można powo- 
dować hałasu!!! Podczas otwie- 
rania drzwi czy sejfów na ekranie 
pokazuje się wskaźnik styszalno- 
ści. Nie można dopuścić, aby 
zrobił się czerwony, bo wtedy wy- 
padamy z gry! Jednak, prawdę 
mówiąc, uniknąć wpadki w ten 
sposób jest bardzo tatwo. Przede 
wszystkim należy zwracać uwa- 
gę, czy w pobliżu nikt się nie krę- 
ci, no i jak daleko od punktu zero 
jest wskaźnik słyszalności. Poza 
tym w przypadku gdy jesteśmy 
na terenie, gdzie kręci się dużo 
osób, możemy używać narzędzi, 
które powodują mniej hałasu. Je- 
śli już zaplanujemy akcję i pod- 
czas jej wykonywania okaże się, 
że wpadliśmy, 


więe czemu niby nie ukraść? 


to nie trzeba panikować. Najle- 
piej wejść do edycji planu, odna- 
leźć moment, w którym nastąpiło 
podniesienie alarmu, i od tego 
momentu jeszcze raz zaplano- 
wać wszystko. Osobiście stoso- 
wałem się do tych prostych zale- 
ceń i nie miałem większych pro- 
blemów z grą. 


Nie daj się złapać! 

Na koniec w skrócie najważniej- 
sze rzeczy. Po pierwsze, zapoznaj 
się z celem i jego okolicą. Po dru- 
gie, odpowiednio przygotuj wypo- 
sażenie oraz dobrze dobierz 
wspólników. Po trzecie, nie daj się 
PACC o (ora oe LĄDOWY ZeJ oc 
czenia w kiciu! 
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Pierwsze So- 
undBlastery Li- 
ve! trafiły do 
sklepów nie- 
mal trzy lata 
temu. Od tego 
czasu ustaliły 
standard kart 





Na początku rzut oka na sam sprzęt. 
SB Audigy oferowany jest w trzech 
wersjach. W każdej znajdziemy prawie 
identyczną kartę dźwiękową, różniącą 
się od pozostałych modułami dodatko- 
wymi oraz dołączonym oprogramowa- 
niem. Model podstawowy, SB Audigy 
Player, to w gruncie rzeczy „goła” kar- 
ta plus port gier, wyprowadzony na do- 
datkowym śledziu. No właśnie — joy- 
sticka już nie będziemy podłączać bez- 
pośrednio do karty (i to w żadnej wersji 
Audigy!), trafił tam bowiem (uwaga, 
uwaga!) port SB1394, czyli Creati- 
ve'owska implementacja standardu Fi- 
reWire (IEEE 1394). Ta konkurencyj- 
na wobec USB/USB 2 technologia za- 
pewnia transfer danych z maksymalną 
szybkością 50 MB/s. Można tu będzie 
podłączyć zewnętrzną nagrywarkę, 
dysk twardy czy też cyfrową kamerę 
wideo. Z jednej strony trochę szkoda, 
że firma nie zainstalowała po prostu 
portu FireWire, który jest jakby nie pa- 
trzeć standardem rynkowym, z drugiej 
jednak SB 1394 posiada cechy, które 
wykraczają poza możliwości dotych- 
czasowego FireWire'e. Jakby ktoś nie 


dźwiękowych, miał pomysłu, jak można wykorzystać 
5 taki port, to już informuję — mając do 
oferujących dyspozycji komputery z kartami Audi- 


dźwięk prze- 
strzenny. Dzi- 
siaj pojawia się 
nowa genera- 
cja - modele z 
serii Audigy. 
Czy warto było 
tyle czekać na 
następców? 














gy, wystarczy połączyć je kabelkiem i 
uzyskujemy bez dodatkowych inwe- 
stycji ultraszybszą sieć, znacznie 
sprawniejszą, niż oferuje jakikolwiek 
obecny na rynku system okablowania. 
Creative zachęca producentów sprzętu, 
aby ubiegali się o certyfikat „Zgodny z 
SB1394”. Dobrą wiadomością jest 
brak sygnałów o problemach we 
współpracy Audigy z typowym sprzę- 
tem FireWire. W czasach gdy można 
przez niego podłączyć dowolną cyfro- 
wą kamerę wideo oraz przy wykładni- 
czo rosnącej pojemności dysków twar- 
dych, stworzenie prostego domowego 
studia obróbki audio/wideo jest już 
bardzo bliską perspektywą. 
W wyższej wersji opisywanego 
sprzętu, SB Audigy Platinum, znaj- 
dziemy dodatkowy komplet złączy, 
umieszczony w białym module Audigy 
Drive, który instalowany jest w kie- 
szeni 5,25”. Z kolei w przypadku to- 
powej wersji, SB Audigy Platinum 
eX, moduł Drive (tym razem koloru 
czarnego) dostarczany jest w posta- 
ci wolnostojącego pudełka, łączo- 
nego z komputerem ponaddwume- 
trowym kablem. Do obu wersji 
Platinum dołączany jest także 
pilot, sterujący programowymi 
odtwarzaczami audio/wideo. 


dość leciwy procesor EMU10K1 zastą- 
piono nowym, o bezpretensjonalnej na- 
zwie Audigy Audio Processor. Według 
producenta jest on około 4 razy wydaj- 
niejszy od poprzednika. Dzięki wzro- 
stowi wydajności możliwe stało się za- 
implementowanie nowych funkcji, 
kryjących się pod wspólną nazwą EAX 
Advanced HD. We wcześniejszych 
wersjach systemu EAX możliwe było 
stosowanie w danej chwili tylko jedne- 


nich to Multi Environment — na dźwię- 
ki docierające do uszu gracza będzie 
można nakładać równocześnie 4 para- 


„metry środowiska. Kontynuując poda- 
'ny wyżej przykład, jeśli obok naszego 


korytarza znajduje się pokój, to dobie- 
gające z niego dźwięki będą mogły 
być wytłumione, a odgłosy z łąki za 
drzwiami — odpowiednio rozproszone. 
Jeśli zaś w mijanej przez nas jaskini 
zaczaił się wróg, to odgłos wystrzelo- 


Creative 


go pogłosu. Jeśli więc np. nasz bohater 
szedł kamiennym korytarzem, to 
wszystkim słyszalnym dźwiękom (kro- 
kom, mowie, strzałom) nadawany był 
właśnie ów „kamienny” charakter. Z 
kolei, jeśli po chwili wyszedł, po- 
wiedzmy, na łąkę, to wcześniejszy po- 
głos milkł niczym ucięty nożem. W 
chwili gdy wprowadzano na rynek mo- 
dele z serii Live!, było to osiągnięcie 
rewolucyjne, porównywalne z o kilka 
lat wcześniejszą premierą kart wyposa- 
żonych w syntezę dźwięków wavetable 
(dźwięk „składany” był z sampli, a nie 
w całości sztucznie generowany przez 
kartę) — obecnie w taki sposób pracują 
wszystkie karty, nawet te zintegrowane 
z płytami głównymi. W ciągu minio- 
nych trzech lat technologia Creative'a 
nieco się jednak zdewaluowała. 
Coraz wyraźniej widać było 
jej ograniczenia, a nie- 
możność wygenerowania 
prawdziwie  realistycz- 
nego środowiska dźwię- 
kowego była solą w oku 
wielu graczy. Nadszedł 
więc czas na zmiany. 

Na EAX Advanced HD 
składa się kilka nowych, za- 
awansowanych _ tech- 
nicznie  elemen- 
tów. Pierw- 


nego przez niego pocisku najpierw 
dojdzie z pogłosem i echem „„jaskinio- 
wym”, natomiast podczas lotu przez 
nasz korytarz — „korytarzowym”. Do- 
datkowo (to kolejna funkcja Environ- 
ment Morphing), w momencie prze- 
kraczania granic pomiędzy różnymi 
środowiskami charakter pogłosu zmie- 
ni się w sposób 
płynny. 
Pamię- 
tam, że 
chyba 
najbar- 
dziej  od- 
czuwałem tę 
wadę modelu 
Live! podczas 
gry w MDK2 — 
tam co 


Modele Plati- 
num i Platinum eX wypo- 



















EiNareszcie nowy 
EAX 


Zobaczmy teraz, czym róż- 
ni się model Audigy od kart 
z serii Live! Przede 
wszystkim, 
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Fradycyjnie droższe wersje SoundBlastefP : SZ 
posiadają komplet wyjść wyprowadzonym w modklć. Drive 














sażono w pilota do sterowania do- 
łączonymi odtwarzaczami audio 
oraz wideo 
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chwila przechodziło się z korytarza na 
otwartą przestrzeń i raz za razem 
straszliwie ostro zmieniały się charak- 
terystyki dźwięku. Krok do przodu — 
dźwięki rozproszone, krok do tyłu — 
dudniące w metalowych ścianach. Te- 
raz nareszcie przejścia będą łagodne. 
Kolejna funkcja to Environment Pan- 
ning, która pozwoli na dokładniejsze 
pozycjonowanie w jednym ze środo- 
wisk źródeł dźwięku. Dzięki temu, je- 
śli staniemy np. przy wylocie tunelu 
wentylacyjnego, to dobiegające z nie- 
go odgłosy usłyszymy z pogłosem. 
Następna funkcja, Environment Re- 





flections, zasymuluje odbijanie się fali 

dźwiękowej od przeszkód. 
Pierwszymi domowymi kartami 
dźwiękowymi korzystającymi z tej 
technologii były modele zbudowane w 
oparciu o chip Aureal Vortex 2, obsłu- 
gujące standard A3D 2.0 (pisaliśmy o 
tym w NSS*”77) — mogły one równo- 
cześnie śledzić fale z 16 źródeł, odbija- 
jące się od 64 przeszkód. Nic dziwne- 
go, że Creative (w tej chwili właściciel 
Aureala oraz wszystkich jego paten- 
tów) zaimplementował tę technologię 
także w swoim produkcie. Na koniec 
pozostawiłem sobie perełkę, która 
wprawdzie nie 
dotyczy bez- 
PROG 


Ste! 


średnio graczy, ale działa znakomicie — 
Audio Clean-Up. Dzięki temu „dro- 
biażdżkowi” można podczas przegry- 
wania np. muzyki ze starych analogo- 
wych źródeł do MP3 w czasie rzeczy- 
wistym usuwać wszelkie szumy i trza- 
ski w sposób... absolutnie powalający! 
To trzeba usłyszeć, żeby uwierzyć. 


M 24 bity 


24-bitowe przetworniki są w sta- 
nie zapewnić najwyższą dostępną ja- 
kość dźwięku odtwarzanego. Nieste- 
ty, wszyscy, którzy liczyli na zorgani- 
zowanie sobie tanim kosztem półpro- 





fesjonalnego studia nagrań, muszą 
jeszcze poczekać. Do takich zastoso- 
wań wymagana jest możliwość pracy 
z dźwiękiem przy rozdzielczości 24 
bitów i częstotliwości próbkowania 
96 kHz (oraz wielokanałowe wej- 
ście/wyjście audio, natomiast w obec- 
nym tu module Drive mamy do dys- 
pozycji jedynie kanały lewy/prawy), 
tutaj natomiast odpowiednie wartości 
to 16 bitów oraz 48 kHz. Skąd ta róż- 
nica? Otóż zastosowanie „„nadmiaro- 
wych” mocy przetworników umożli- 
wia bardzo „czyste” i plastyczne 
przetwarzanie dźwięku, co przejawia 
się w deklarowanym przez producen- 
ta odstępie dźwięku od szumów 
wynoszącej 100 dB. Wyposa- 

żony w l18-bitowe / 


przetworniki SB Live! oferował jedy- 
nie około 90 dB (szumiało ponad 3 ra- 
zy głośniej). Z kolei dobrą wiadomo- 
ścią dla posiadaczy MiniDysków bę- 
dzie, że Audigy w końcu podaje na 
wyjścia cyfrowe także sygnał o czę- 
stotliwości 44,1 kHz (wcześniej tylko 
48 kHz), czyli taki, jakim operują na- 
grywarki MD. 

I na koniec odpowiedź na najistot- 
niejsze pytanie — czy warto? W chwi- 
li obecnej nie są znane jeszcze ceny 
wersji OEM, a takie, niestety, są naj- 
częściej kupowane. Pamiętać jednak 
należy, że OEM=y są zwykle wyko- 


nane z tańszych komponentów i mają 
mniej oprogramowania. W tej chwili 
najtańsza dostępna na rynku karta z 
serii Live! to Player 1024 za około 
160 zł. Dodatkowo wyposażony w 
sprzętowy dekoder DolbyDigital mo- 
del Player 5.1 można kupić za ok. 210 
zł (oba w wersji OEM). Przyznam 
więc, że SB Audigy Player, który ma 
kosztować w sklepie około 540 zł w 
wersji pudełkowej (w chwili zamyka- 
nia numeru sprzedaż jeszcze się nie 


rozpoczęła), wypada w tym zestawie- 
niu dość marnie. Dopłacanie ponad 





Złącza, złącza, złacza 


Karta Sound Blaster Audigy 
Gniazda na śledziu: 


300 zł jedynie za rozbudowane efekty 
specjalne EAX Advanced HD wydaje 
mi się mocno przesadzone. Jeśli zaś 
nie chcemy oglądać filmów DVD z 
dźwiękiem w standardzie DolbyDigi- 
tal, to różnica w cenie sięgnie niemal 
400 zł! Porównanie cen wersji pudeł- 
kowych nie wygląda jednak tak dra- 
matycznie. Oczywiście, jak w przy- 
padku każdej nowości z czasem ceny 
spadną — trzy lata temu pierwsze mo- 


. dele Live! kosztowały też grubo po- 


nad 400 zł. Poczekałbym więc na po- 
jawienie się OEM-ów, które nie po- 
winny kosztować więcej niż 220—250 
zł (w tej chwili pudełkowy Player 5.1 
wyceniany jest na ok. 400 zł, więc w 
przypadku Audigy Player stosunek 
cen powinien być podobny). Tak czy 
inaczej, z całą pewnością będzie to 
karta wyznaczająca standardy dźwię- 
ku na następnych kilka lat. 

Pooh 


Miałem okazję słyszeć, jak pracuje 
Audigy na prezentacji i jak obchodzi 
się z dźwiękiem z innych źródeł ze- 
wnętrznych, i śmiało mogę powie- 
dzieć, że ta karta jest warta swojej ce- 
ny. Przenikanie środowisk jest rewe- 
lacyjne. Czyszczenie szumów — palce 
lizać. Jak ktoś lubi OEM-owe na- 
miastki oryginałów, to jego sprawa, 
ale jeśli chodzi o dźwięk, to kazdy au- 
diofil powie, że oszczędzeanie paru 
groszy za cenę utraty optymalnej ja- 
kości to herezja. Creative znów pod- 
niósł wszystkim poprzeczkę. 

? Pegaz Ass 


Sprzęt do testów dostarczyła firma: 
Creative Polska, www.creative.pl 


Ceny (z VAT): 


SB Audigy Player — ok. 440 zł 
SB Audigy Platinum — ok. 950 zł 
SBAudigy Platinum eX — ok. 1050 zł 





— Wyjście analogowe (głośnik centralny/subwoofer połączony z sześcio- 
kanałowym wyjściem cyfrowym S/PDIF) 


— Wejście sygnałowe audio 
— Wejście mikrofonowe 


- Wyjście sygnałowe audio (przód) oraz wyjście stuchawkowe 


— Wyjście sygnałowe audio (tyt) 
— Port SB1394 


Gniazda na karcie: 


— Wejście telefonicznego automatu zgłoszeniowego 


— Wejście analogowe audio CD 
— Wejście cyfrowe audio CD 


- Złącze wewnętrzne SB1394 do zewnętrznego modułu SB Audigy Drive 
— Złącze rozszerzeń do zewnętrznego modułu SB Audigy Drive 


Modut Audigy Drive 
— Cyfrowe elektryczne wejście i wyjście S/PDIF (RCA cinch) 
— Miejsce portu — Cyfrowe optyczne wejście i wyjście S/PDIF (TOSlink) 
gier we wszyst- - Wyjście stuchawkowe (duży jack z regulacją głośności) 
kich modelach — Wejście sygnałowe audio 2 / mikrofon 2 (duży jack z regulacją wzmoc- 
Audigy zajmuje nienia) , 
SB1394, czyli Fi- — Wejście MIDI (mini-DIN) 
reWire w wyko- — Wyjście MIDI (mini-DIN) 


— Wejście dodatkowe stereo (2x RCA cinch) 
— Odbiornik podczerwieni 
— Port SB1394 


naniu Creative'a 


Port gier 

w modelach Player i Platinum został umieszczony na dodatkowym śle- 
dziu, natomiast w przypadku Platinum eX trafił na kabel, tączący kartę z 
modułem Audigy Drive. 
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Wybaczcie — dzisiaj będzie nud- 
no. Zadnego fascynującego podkrę- 
cania, nie zmoczy nas woda kapiąca 
z ogniw Peltiera, nie wspomnimy na- 
wet o problemach z programowa- 
niem BIOS-u. Kilka smętnych tabe- 
lek, i to wszystko. Pamiętajmy jed- 
nak, że kłopoty z niedoborem prądu 
mogą pojawić się w najbardziej nie- 
spodziewanym momencie. Problem 
ten znany jest producentom kompu- 
terów przenośnych nie od dziś. Wła- 
śnie dlatego mobilne wersje proceso- 


Dwa twarde 
dyski, napęd 
DVD, wypalar- 
ka CD-RW, 
szybki procek, 
tona pamięci... 
Komputer moż- 
na rozbudowy- 
wać w nieskoń- 
czoność. W 
pewnym mo- 
mencie na 
przeszkodzie 
mogą nam jed- 
nak stanąć 
problemy, 
wydawa:- 
łoby się, | 
zapo-_ 
mniane. 
Jak na. 
przykład 
— brak 





rów pobierają nawet o połowę mniej 
energii niż ich desktopowi bracia. A 

układy Transmeta Cruzoe, z 
zapotrzebowa- 
















rzędu 
sk 2W, robią 
m furorę _ jako 


128 MB 133 MHz 
zintegrowana 
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serca wyjątkowo mało energochłon- 
nych urządzeń. 

Dotychczas wydawało się, że pro- 
blem z niedoborem prądu nie doty- 
czy posiadaczy komputerów stacjo- 
narnych — w końcu, całość jest stale 
podpięta do gniazdka w Ścianie, więc 
czego może brakować? No, chyba że 
mówimy o niespodziewanych pro- 
blemach z elektrownią — ale wtedy 
też można zawsze zastosować UPS. 
Niestety, tak jest tylko na pierwszy 
rzut oka. Niby cały system pracuje 


Przyspieszyć 
Komputer c 


stabilnie, procesor nawet się nie 
przegrzewa, właśnie zabieramy się 
do wypalania kolejnej płytki. Nagry- 
warka się rozkręca, drugi cedek pra- 
cuje, na chwilę włącza się twardy 
dysk. I nagle... Koniec! 
Zwiększony chwilowo po- 
bór mocy nie został zaspo- 
kojony przez przeciążony 
zasilacz. Spora część mon- 
towanych w obudowach za- 
silaczy ma wydajność ok. 
250 W. A powinno to być 
przynajmniej 300 W. Zerk- 
nijcie zresztą na tabelki. 
Przedstawiliśmy w nich orien- 

tacyjny pobór mocy poszcze- 

gólnych komponentów kompu- 
tera (ze szczególnym zwróce- 
niem uwagi na procesory — jak 
widać, takie na przykład AMD żre 
prąd jak głupie). 

Wszystkiemu winien, jak zwykle, 
oszałamiający rozwój technologii — 
zasilacze, które były dobre jeszcze 
rok czy dwa lata temu, kiedy o domo- 
wych nagrywarkach, gigabajtowych 
pamięciach RAM czy też gigaherco- 
wych nikomu się nawet nie śniło, 
obecnie po prostu przestały wystar- 





czać. Oczywiście, nie chcemy tu ni- 
kogo straszyć, dla większości z Was 
problem ten jeszcze długo pozostanie 
zagadnieniem czysto akademickim. 
Jeśli wszystko do tej pory działało 
OK, to zapewne będzie tak i w przy- 
szłości. Myślę jednak, że przed na- 
stępną rozbudową sprzętu warto pod- 
liczyć waty i zastanowić się, czy nie 
najwyższy czas także na wymianę za- 
silacza. Jako przykładowe przedsta- 
wiamy zapotrzebowanie energetycz- 
ne komputerów przedstawianych w 
naszym cokwartalnym zestawieniu 
cenowym. Miłej lektury! 





Pooh 
płyta główna 20-30 
RAM ok. 10 na każde 128 MB 
wentylator 2-6W 
kartaAGP 20-30 
karta PCI (przeciętnie) 5 
FDD 5 
karta sieciowa 4 
napęd CD-ROM 10-20 
napęd DVD-ROM 10-20 
napęd CD-R/RW 15-25 
HDD 5200rpm IDE 8-12 
HDD 7200rpm IDE 10-15 
HDD 7200rpm SCSI 20-25 
HDD 10,000rpm SCSI 25-30 











Celeron 





600 27 





Duron 
700 31 
800 35 
900 39 
1000 4 
1100 42 














Kierownica komputerowa. Jaka 
jest, każdy widzi. Plastikowe koło, w 
co lepszych modelach gumowane. 
Czarna zazwyczaj obudowa, w środ- 
ku ewentualnie siłowniki Force Fe- 
edback. Szare, udające aluminium 
pedały, zwykle o rozstawie przezna- 
czonym dla dzieci o dość wąskich 
stopach. Tak ją robią wszyscy — zo- 
baczmy, co można skonstruować za 
„nieco” większe . 


Lug Prezentowane 


urządzenie zosta- 





Niezbyt często 
mamy okazję pre- 
zentowania eks- 
kluzywnych akce- 
soriów kompu- 
terowych. PZ 
Owszem, po- 
jawiają się 
na naszych 
łamach 
urządzenia 
drogie, lecz 3 
modele 





przeznaczone 
dla wąskiego 
kręgu odbiorców — 
już dość rzadko. 
Oto jedno z nich. 









Na zestaw Logitech Cordless 
Optical składa się bezprzewodowa 
mysz optyczna i bezprzewodowa 
klawiatura. Jako że o tym pierwszym 
OE: pisaliśmy już w numerze 
1., po więcej informacji na jej temat 
dn więc właśnie tam. Teraz zaś 
spójrzmy na klawiaturę. Przede 
wszystkim: brak kabla. Pisać czy też 


Do klawiatur bez- 
przewodowych by- 
łem, co tu dużo 
mówić, raczej nie- grać można w dowol- 
zbyt przekonany. nej pozycji. 
W końcu, to tylko c"oćby 
zwykłe modele bez "> 
kabla. Jak się jed- 
nak okazuje, na- 44 
wet ten najbar- $ 
dziej konserwa- 
tywny z elemen- 
tów komputera 
można jeszcze z 
powodzeniem udo- 
skonalić. 


dząc w fo- 

telu, oddalonym od monitora o 
kilka metrów. Co prawda, tekstu 
wtedy nie widać zbyt wyraźnie, ale 





























ło zaprojektowane przez włoską fir- 
mę MOMO Design, która od roku 
1960 zajmuje się produkcją kierow- 
nic dla bolidów Formuły 1, seryj- 
nych samochodów sportowych oraz 
amatorów tuningu. Logitech MO- 
MO Force to jej pierwsze przedsię- 
wzięcie na rynku komputerowym. 
Opisywany model posiada obszyte 
skórą koło z aluminiowym panelem 
czołowym oraz manetkami zmiany 





biegów wykonanymi z tego samego 
materiału. Wedle producentów 
układ przycisków sterujących na ko- 
le jest identyczny z układem stoso- 
wanym w Formule 1. W korpusie 
koło osadzone jest za pośrednic- 
twem łożyska kulowego, za- 
pewniającego _ doskonałą 
gładkość pracy. Poruszają 
nim siłowniki Force 
Feedback, o mocy 
zwiększonej w 
porównaniu z in- 
nymi  kierowni- 
cami tej firmy. 
Pedały wykona- 
no ze stali (na- 
reszcie pomyśla- 
no o dorosłych 
graczach i za- 
projektowano 


filmy na DVD ogląda się doskonale. 
Po drugie: kształt. Czarny, futury- 
styczny — nieźle. Wyjątkowo płaska i 
cienka klawiatura fajnie leży pod 
dłońmi. Genialnie spisuje się rolka i 
blok przycisków iNav, widoczny po 
lewej stronie — do nawigowania po- 
między stronami WWW i przewija- 
nia ich zawartości rolka jest zupełnie 


I bordles 


zbędna. Podobnie spi- 
sują się programo- 
walne przyciski na 
górze (można przy- 
pisać im nich dowolną 
witrynę, skrót klawiaturo- 
wy czy też program) oraz 
blok sterowania odtwarzaczami 
audio/wideo na samej górze. 
Wielokrotnie zwracano uwagę na 
niebezpieczeństwo przechwyce- 
nia transmisji z klawiatury 
bezprzewodowej. O ile 
w przypadku myszy 
tego typu problem 
wydaje się mało 
istotny (analiza ru- 
chu kursora na 





odpowiedni ich rozstaw!) i pokryto 
przeciwpoślizgową gumą. Podstaw- 
ka pod nogi jest aluminiowa. 

Co tu dużo mówić — kierownica 
działa bardzo dobrze. Idealnie leży w 
dłoni, skóra zapewnia trzymanie nie- 
porównywalnie lepsze niż dowolna 
guma. Układ przeniesienia ruchu 
oraz czujniki są bardzo precyzyjne, 
całość zapewnia doskonałe panowa- 
nie nad samochodem. Cena? Cóż — 


FOrCE 


niewątpliwie, za 750 zł można by ku- 
pić kilka innych, równie fajnych rze- 
czy (jak np. GeForce 2MX 400, 128 
MB RAM i bezprzewodową mysz na 
dokładkę). Jak jednak wspomniałem 
na wstępie, MOMO Force to produkt 
ekskluzywny, stworzony nie do bicia 
wyników sprzedaży, ale dla wąskiej 
grupy mogących sobie na niego po- 
zwolić maniaków wyścigów. Co tu 
dużo mówić — sam mam w samocho- 
dzie gorszą kierownicę... 





Pooh 
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ekranie może i jest ciekawa, ale ra- 
czej mało efektywna), to możliwość 
podejrzenia osoby podającej np. kod 
do systemu bankowego zawsze bę- 
dzie kusić potencjalnych oszustów. 
Użytkownicy opisywanej klawiatury 
nie powinni się jednak obawiać. Jako 
pierwszy na rynku model ten oferuje 
kodowanie transmisji, po włączeniu 


Optical 


opcja ta jest dodatkowo zabezpiecza- 
na hasłem. 

Klawiatura z zestawu Cordless 
Desktop Optical spisuje się doskona- 
le i jako taka byłaby nad wyraz god- 
na polecenia nawet jako model oka- 
blowany. A że oferowana jest w wer- 
sji bezprzewodowej — tym bardziej 
polecam. 

Pooh 
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Edukacyjne 
pakiety multi- 
medialne stają 
się ostatnio 
modne. Cóż, le- 
piej zjeść czte- 
ry ciastka niż 
jedno - zasada 
stara jak 

świat :) Niedaw- 
no opisywali- 
śmy Szkołę 
średnią na CD 
Cartalla (SS'90), 
dziś przedsta: 
wiamy ofertę 
firmy Edgard 
Multimedia. 


OE O ZLY 


fizyka chemia 
biologia j. niemiecki 
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Seria Licealista składa się obecnie 
z czterech pakietów, odpowiadają- 
cych zakresem tematycznym przed- 
miotom powszechnie nauczanym w 
polskiej szkole średniej. W kolejności 
ukazywania się edgardowskich płytek 
są to: 1 — język polski; 2 — matematy- 
ka; 3 — fizyka, chemia, biologia, j. 
niemiecki; 4 — j. angielski, j. francu- 
ski, historia i WOS, geografia. Cena 
pojedynczego pakietu to 49- zł. Wy- 
magania sprzętowe rozśmieszą każ- 
dego gracza (dowolny Win, dowolne 
Pentium, 16 MB RAM, 20-40 MB 
wolnego dysku). Do tego internetowe 
wsparcie na stronie www licealista.pl 
i w portalu edukacyjnym Profesor.pl. 


LICE 


(baza korepetytorów i różnych pomo- 
cy naukowych — zarówno dla 
uczniów, jak i nauczycieli). 

Pod wieloma względami program 
ten bazuje na wcześniejszych doko- 
naniach firmy Edgard Multimedia, 
takich jak serie Profesor czy Na tro- 



























pach... Zmieniła 
się przede 
wszystkim szata 
graficzna  inter- 
fejsu — teraz za- 
miast  zabaw- 
nych  rysunecz- 
ków pojawiły się 
ilustracje  zdję- 
ciowe w postaci 
tapet. I nic dziw- 


, nego, wszak ludzie, którzy będą się 


za jego pomocą komunikować się z 
kompem, nie mają zbyt dużo czasu 
na podziwianie bajeranckich kolor- 
ków, ai z drugiej strony nie da się ich 
zwodzić fajerwerkami graficznymi, 
by pokryć niedociągnięcia meryto- 
ryczne. I tu wszystko byłoby w po- 
rządku — sposób podania materiału 
podporządkowany jest zasadzie jak 
najlepszej przyswajalności treści, a 
nie eksperymentom estetycznym. 
Niestety, obrazki są wybierane loso- 
wo i kiedy np. ucząc się historii sta- 
rożytnej, odpowiadamy na pytanie 
„Czym był triumwirat?”, może to zo- 
stać opatrzone zdjęciem... gotyckie- 


go okna lub dziadka Pil- 
sudskiego! Oczywiście, 
tam gdzie trzeba, jest od- 
powiedni wykres, dia- 
gram czy szkic przekro- 
jowy. Z rzeczy matema- 
tycznych bardzo pomoc- 
na nowość to Virtual 
Math — program do ryso- 
wania wykresów funkcji. 

Bez większych zmian 
pozostał system naucza- 
nia, opierający się na róż- 
norodnych pytaniach te- 
stowych. Do tego oczy- 
wiście zlinkowane z ćwi- 
czeniami: słownik, vade- 


alista 


mecum, dokumenty źródłowe itp., 
itd. Nie mogło oczywiście zabraknąć 
„przykładów” wypracowań z polaka 
— ocenionych, skomentowanych, po- 
prawionych. Tu warto zauważyć, iż 
ich bazę zespół Edgarda już od dość 
dawna buduje z podziwu godną kon- 
= sekwencją (patrz — 
Profesor.pl).  Trady- 
cyjnie dobrze wyko- 
nany jest pakiet po- 
święcony nauce języ- 
ków. Lektorzy angiel- 
Scy, i niemieccy nie 
bez kozery zwani są tu 
„native”. W całej tej 
serii trochę mi jednak 
brakuje języka rosyj- 
skiego. Ale cóż — Go 
West, young man! I 
Wania posłuchał... 
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Ukoronowaniem kariery każdego 
licealisty jest matura i późniejsze eg- 
zaminy na studia (a matura bez magi- 
sterium czy chociażby licencjatu to 
dużo gorzej niż prawnik bez aplika- 
cji!). I tu dochodzimy do mimo 
wszystko chyba najmocniejszej pozy- 
cji Licealisty, czyli Syllabusów 2002 
do poszczególnych przedmiotów, 
wspartych bywszymi tematami egza- 
minacyjnymi wraz z opracowaniem. 
Tu znowu jednak się czepnę — czyż 
naprawdę nie da się tego zrobić ina- 





NAMAGJA 


zwoewana. 








Wykres przedstawią mechanizm regulacj kczebności populacji drapieżcy i ofiary. Fragment omaczocy żółtym 
kolorem opisuje następującą sytuację. 


QFIARA 


, DRAPIEŻCA 


E7 zbyt czni drapieżcy dziesiątkują populację ofiary 

E) drzpieżcy głodują, więc ich fczba spada, populacja ofiary ponownie rośnie 
PD) wzrasta populacja ofiary i drzpieżcy 

[) wzasta kczba drapieżców, populacja ofiary maleje 


czej niż w postaci czyste- 
go pliku wordowego do 
druku? Także artykuły 
problemowe (jak się 
uczyć, jak zdawać egza- 
miny, jak walczyć ze stre- 
sem, czemu warto studio- 
wać itp.) można by zilu- 
strować np. minigierką 
„Zmierz sobie stres” czy 
fotkami z nocnego życia 
akademickiego. Bezalko- 
holowego, oczywiście :) 
Na polskim rynku mul- 
timediów edukacyjnych 
zespół Edgard Multimedia ma długą 
historię i równie sporo dokonań. Pozy- 
cję zdobył sobie przede wszystkim se- 
rią programów do nauki języków ob- 
cych — angielskiego (Profesor Henry — 
SS'54) i niemieckiego (Profesor Klaus 
— $S'81). Później karierę robiły jego 





komputerowe aplika- 
cje do chemii, pol- 
skiego, historii. Jak 
widać, szefostwo fir- 
my _ doświadczenia 
swej załogi i szero- 
kiego grona współ- 
pracowników  posta- 
nowiło przełożyć na 
produkt skierowany 
do starszego i bar- 
dziej wymagającego 
odbiorcy. Cóż, teraz z 
niecierpliwością cze- 
kamy na systemy 
multimedialnych 
podręczników uniwersyteckich Edgar- 
da :) Ja np. chętnie pouczyłbym się 
arabskiego. 

Pisiek 
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Jak widzicie po 
sąsiednich stro- 
nach, nie da się 
ukryć, że ostatnio 
miałem bardzo du- 
żo styczności z 
różnymi encyklo- 
pediami łódzkiej 
firmy Cartall :) 
Wszystkie z nich 
to dobre produkty, 
więc tym chętniej 
uruchomiłem i tę 
aplikację. I nie za- 
wiodłem się! 


Malarstwo, rzeź- 
biarstwo i archi- 
tektura nigdy nie 
zajmowały w mo- 
im życiu jakiegoś 
szczególnego 
miejsca. I tak jest 
zresztą do tej po- 
ry. Jednak przy- 
znam, że obcowa:- 
nie z tą aplikacją 
było prawdziwą 
przyjemnością. A 
spędziłem przy 
niej trochę czasu. 


Oczywiście, już po tytule tego pro- 
gramu można się domyślić, iż powstał 
on, by szerokim rzeszom użytkowni- 
kom komputera przybliżyć trochę hi- 
storię. A „powszechną” znaczy się, że 
zarówno Polski, jak i reszty Świata, 
czyli całościowo. Przedstawiono tu 
dzieje ludzkiej cywilizacji poczynając 
od starożytności, a kończąc aż na cza- 


nistória 


sach nam współczesnych. Możemy * 
prześledzić wszystkie ważniejsze wy- 
darzenia, jakie miały miejsce w-każ- 
dym z danych okresów. Jeśli chcemy 
dowiedzieć się czegoś więcej np. na te- 
mat teorii ewolucji, neptunizmu czy 
ciekłych kryształów, to należy wybrać 













Na wstępie warto zaznaczyć, że 
przy tworzeniu tego programu 


uczestniczyli pracownicy Muzeum 


Sztuki w Łodzi. A to już bardzo do- 
bra rekomendacja. Materiał, który tu 
znajdziemy, uszeregowany został 
według poszczególnych epok w 


dziejach ludzkości — od prehistorii aż 


Nistoria sztuki 













po wiek XX. „Możemy tu za- 
równo poznać malarzy, rzeź- 
biarzy i architektów danego 
okresu, jak też usłyszeć muzy- 
kę, która była wtedy popular- 
na, czy też poznać zagadnie- 
nia, jakimi się wtedy pasjono- 
wano. W programie tego typu 












zakładkę Nauka. Sztuka świata 
to zaś taka część programu, w 
której opisano wiele ciekawych 
rzeczy z zakresu określonego w 
temacie, a także wyjaśniono od- 
nośne mu pojęcia, takie jak re- 
alizm czy impresjonizm. Aby 
poszerzyć wie- 
dzę, którą dys- 
ponujemy, od- 
dano do naszej 
dyspozycji takie dzia- 
ły jak Wynalazki (po- 
czytamy tam m. in. o 
Internecie czy samo- 
chodzie), Odznacze- 
nia, Postacie i Broń. 
Wszystkie informacje 
przekazane są w bar- 
dzo prosty sposób i 
bez zbędnego stresu 
móżna zrozumieć 


nie mogło oczywiście zabraknąć ob- 
jaśnień poszczególnych prądów arty- 
stycznych. Poczytamy nie tylko o ar- 
tystach, ale również o poszczegól- 
nych ich dziełach. Oczywiście, pro- 
gram oferuje mnóstwo ilustracji (w 
większej części bardzo dobrej jako- 
ści) i animacji. Polecam zwłaszcza 








przyjrzenie się takim bu- 
dowlom jak świątynia bi- 
zantyjska czy pałac w Ba- 
ranowie. Ogólnie jednak te 
animacje niespecjalnie mi 
się podobają. Bardziej już 
do gustu przypadły mi ko- 
mentarze czytane przez 
lektorów. A trzeba przy- 
znać, że są oni naprawdę 


wszystko, co nam się chce tu powie- 
dzieć. Oczywiście, każdy z artykułów 
można wydrukować i przeczytać np. w 
szkole — może nauczyciel doceni :) 
Historia powszechna, tak jak i 
wszystkie produkty Cartalla, jest do- 
brze ilustrowana. Mamy tu wiele ani- 
macji i filmów, a także komentarzy. Po- 
za tym program zawiera czytelne mapy 
historyczne. Galeria 
filmów umożliwia 
szybkie znalezienie 
interesującego nas 
„przesuwnego obra- 
zu”, natomiast wbu- 
dowana  wyszuki- 





warka bez problemu pozwoli odnaleźć 
interesujące materiały. Oprawa graficz- 
na i muzyczna utrzymują się na dobrym 
poziomie Cartalla. Polecam! 

Murmur 
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nieźli w swym fachu. Gdy szukamy 
jakiegoś pilnie nas interesującego te- 
matu, niezwykle pomocna będzie 
prosta w obsłudze wyszukiwarka. Je- 
Śli zaś zajdziemy już coś szczególnie 
zajmującego i chcielibyśmy to sobie 
wydrukować, program daje również 
i taką możliwość. 

Wykonanie Historii sztuki Cartal- 
la jest bardzo przyzwoite. Na szcze- 
gólną uwagę zasługuje bardzo fajna 
grafika. Obsługa programu nie spra- 
wia najmniejszego problemu: Uwa- 
żam jednak, że zdecydowanie jest to 
produkt dla pasjonatów, choć na 
pewno posiadanie go w swojej ko- 
lekcji nie zaszkodzi w żaden sposób. 

Murmur 
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Te dzieciaki to 
mają teraz dobrze! 
Klocki sterowane 
komputerem, 
elektroniczne 
zwierzaki, no i 
gry. W obecnych 
czasach książecz- 
ki o zwierzątkach, 
czytane przed 
snem przez rodzi- 
ców, to przeżytek. 
Teraz dziecko ta- 
kich rzeczy uczy 
się przy kompute- 
rze! 





Mówi się, że 
przyroda nas ota- 
cza, jest naszym 
środowiskiem na- 
turalnym. A skoro 
tak jest, to chyba 
wypadałoby wie- 
dzieć o niej coś 
więcej niż tylko 
tyle, że istnieje? 
Oprócz wypadu do 
lasu czy na łąkę 
dobrym źródłem 
informacji będzie 
ten program. 


106 secret service 


W serii Oskar poznaje świat jak 
dotychczas ukazały się dwa progra- 
my: Oskar odkrywa tajemnice lasu i 
Oskar odwiedza gospodarstwo. W 
sumie, oba są bardzo podobne. Ba- 
wiąc się ze zwierzakami na ekranie 
komputera, dziecko (bo to do tej gru- 
py wiekowej obie produkcje firmy 
LK Avalon są kierowane) poznaje 
ich życie, zagrożenia, jakie na nie 
czyhają, pokarmy, które spożywają 
itd. Z tym że w tym pierwszym tytule 
chodzi o dzikie zwierzęta, a w dru- 


Oskar poznaję Świat 


gim o udomowione. Zaczarowanym 
balonem podróżuje się między pora- 
mi roku, dzięki czemu można obser- 
wować, jak zmiany w przyrodzie 
wpływają na faunę. Zdobytą podczas 


Nie mogę się oprzeć zachwytom nad 
wykonaniem tego programu. Naprawdę 
bardzo mi się podoba. Już samo menu 
zrobiło na mnie bardzo pozytywne wra- 
żenie. Obsługa jest bardzo prosta, a 
czas umila bardzo sympatyczna melo- 
dia w tle. Z wielkiej muszli pośrodku 
ekranu możemy wybrać jeden z dzia- 
łów encyklopedii: kręgowce, bezkrę- 


Encyklopedia przyrody 


gowce, rośliny lub grzyby. Każdy bar- 
dzo dobrze przygotowany — jak w więk- 
szości produktów firmy Cartall, tak i tu- 
taj informacje są krótkie, ale za to do- 


INĄSU 


ENCYKŁOPEDIA PRZYRODY 





tych podróży wiedzę da się 
sprawdzić, grając w 12 gier, 
które należy w trakcie użyt- 
kowania programu odna- | 
leźć. Nie są one zbyt skom- | 
plikowane, jednak ich prze- | 
chodzenie sprawia niezłą | 
frajdę. Wszystkie łamigłów- 
ki ukryte są w śmiesznym 
kuferku o nazwie Karmela. 
Są gry, które musimy odna- 
leźć, jest również kilka, któ- 
re dostępne "I od samego E 











początku. Warto 
dodać, że żadne in- 
formacje nie wy- 
stępują tu w formie 
tekstu pisanego! 
Wszystko czytane 
jest przez świet- 
nych lektorów, a na 


brze podane. I oczywiście, wszystkie 
ilustrowane. Od czasu do czasu usły- 
szymy też głos lektora, co pozwoli choć 
na chwilę odpocząć oczom. Miejscem 
bardzo godnym polecenia jest Leksy- 
kon, podzielony na kilka działów. Po- 
ruszanie się tu jest dziecinnie proste, 
więc uważam, że każdy z łatwością 
znajdzie szukane przez siebie wiado- 


mości (jeśli nie, to proszę wysłać maila 
z pretensjami do twórców programu :) 
Jeśli chcielibyście usłyszeć odgłosy ja- 
kichś ptaków czy ssaków, to też nie ma 
problemu, bo jest tu ob- 
szerna biblioteka dźwię- 
ków różnych zwierząt. 
Poza tym możemy zwie- 
dzić kilka ich siedlisk, 
jak np. sawanna, tundra 
itd. Ta część programu 
jest bardzo fajna, gdyż 
przyglądając się takiej 
np. sawannie, możemy 
przesuwać obraz na bo- 
ki, a także klikać zwie- 
rzaki, co powoduje wy- 











Rao dkaików a do wyboru są 
dwie wersje językowe 
— polska i angielska! 
Sposób poruszania 
się po programie jest 
bardzo prosty. Także 
od strony wizualnej 
Oskary wypadają 
przyzwoicie. Miła, kolorowa, 
ręcznie rysowana grafika na 
pewno zostanie bardzo dobrze 
odebrana przez młodszych mi- 
łośników komputera. 
Uważam, że produkty takie 
jak ten są bardzo potrzebne. 
Świat się zmienia, technika 
idzie do przodu, a nasze pocie- 
chy zasługują na to, by móc 
czerpać przyjemności z tego 
postępu. Jak najbardziej pole- 
cam i zachęcam do zakupu 
produktów z serii Oskar! 
Murmur 
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świetlenie się in- 
formacji o nich. 
Oczywiście, nie 
mogło zabraknąć 
filmów, przedsta- 
wiających życie 
przyrody — są do- 
brej jakości, jed- 
nak jak na mój 
gust trochę za małe. Wyszukiwanie in- 
formacji na pewno ułatwi wbudowana 
w program wyszukwarka. 

Co tu dużo pisać. Encyklopedia 
przyrody Cartalla to program bardzo 
fajny i łatwy w obsłudze. Jego zawar- 
tość jest bardzo interesująca i polecam 
go nie tylko uczniom, choć na pewno 
dla nich będzie to największa pomoc. 


Murmur 


Cartall , www .cartall.com.pl 
ul. Rewolucji 1905 r. Nr 4 
90-273 Łódź, tel. (0-42) 639-77-32 


e-mail: biuroQ cartall.com.pl 
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trzałka albo kursorek — jak 

mawiają inni! Na dworze po- 
goda cokolwiek jesienna, a tu jesz- 
cze te nostalgicznie nastrajające 
święta. Nic to jednak — redakcja 
pracuje, aż para bucha (bo gwizdek 
dawno już wyleciał :) Ten wstęp- 
niaczek zacząć musimy od lekkiego 
pokajania się. Chodzi oczywiście o 
kupon, którego brak spowodował 
niemałe zamieszanie w szeregach 
konkursowiczów. No cóż, nastąpi- 
ło niewielkie „Ups!” i numer po- 
szedł w świat bez tegoż. Dlatego 
przedłużamy konkurs do 15.11 i 
będziemy przyjmować odpowiedzi 
bez kuponu. 

W numerze jak zwykle — miód, 
malina. Po raz kolejny zasypały nas 
same hity. No bo co tu powiedzieć 
o takich produktach, jak POOL OF 
RADIANCE  - fantastycznym 
RPG-u, porównywalnym tylko z 
grą na żywo, albo THRON OF 
DARKNESS - przekonwertowa- 
nej na mitologię japońską grze 
DIABLO 2, która pozwala popro- 
wadzić już nie pojedynczą postać, 
ale całą drużynę samu- 


rajów. Dalej BD 


Z 


świetna gra taktyczno-symulacyjna 
COMMANDOS 2. W kolejce za 
nią zaś zlokalizowany ostatnio 
przez LEM—a cymes pośród strze- 
laninek, w którym po raz pierwszy 
można się wyżyć na otoczeniu — no- 
szący zresztą znamienny tytuł RED 
FACTION. Właściwie nie wiemy, 








podobną wprost grafiką, a nawią- 
zujący do produkcji na pierwsze 
pecety. Mają coś dla siebie i kie- 
rowcy. Mają albo będą mieli, bo- 
wiem przy okazji betatestu RAL- 
LY TROPHY wraz z CD Projek- 
tem i Logitechem organizujemy 
konkurs, w którym wygrać można 


jak wobec sytuacji panującej obec- 
nie na świecie zaanonsować REAL 
WAR. Może po prostu — czarny 
scenariusz obecnych wydarzeń? 
Nie zapominajmy także o takich 
gierkach, jak SPIDER-MAN (ze 
znajomym pająkiem w roli głów- 
nej) oraz SHEEP, DOG AND 
WOLE, gdzie z bolącym ze śmie- 


chu brzuchem 

nie K o uczestniczymy 
O w wysiłkach 

gyYtL Wile'ego E. 


cit PŁE © Coyotea i 

podpowiadającego mu kaczora 
Duffy, którzy próbują zdobyć 
owieczki. 

Betatesty też nie są od macochy. 
Tu królują WIGGLESY — zapo- 
wiadana na koniec listopada stra- 
tegia, klimatem i skojarzenia- 
mi bijąca na głowę 
wszystko, co do tej po- 
ry się ukazało. Tuż 
obok ostatnie przed- 
pemierowe spojrze- 
nie na RETURN 
TO CASTLE WOL- 

FENSTEIN — 
wspaniale  zapo- 
wiadający się sho- 
oter z nieprawdo- 





kierownicę taką, że mózg się lasu- 
je, a oczy stają dęba. 

W reckach pojawia się również 
nowość. Są nią gierki przewidziane 
specjalnie dla dzieci. Piszemy o tym, 
by nie pojawiły się głosy kamienują- 
ce nas na odległość za ocenę i opis 
powyższych. Dla dzieci, to znaczy 
dla dzieci! A więc jeśli należy trafić 
zielonym kwadratem w czerwone 
kółko, a dziecko takowe działania 
uzna za doskonałą zabawę, to i gra 
zostanie u nas pozytywnie oceniona. 
Koniec. Kropka. Na początek 
PRZYGODY PIPPI, MEGA BA- 
BIES ADVENTURES i zapowiedź 
MUMINKÓW. Proszę zatem o wy- 
rozumiałość dla rosnącej dopiero 
grupy czytelników, z którymi dopie- 
ro za parę lat będziecie mogli pofra- 
gować się w „Quaju”. Gra, a właści- 
wie program, który chcieliśmy z 
okazji zbliżających się Świąt polecić 
nie tylko dzieciom, to, obecny u nas 
na prawach exclusive a, POKE- 
MON PROJECT STUDIO — pro- 
dukt do edycji kartek, kalendarzy, 
zaproszeń itp. twórczości. A propos 
„Kwaka” i innych dzieł dla graczy 
online, taki dział właśnie w bólach 
się rodzi, o czym poinformował był 
w swoim wstępniaczku Naczelny. 


MAGAZYN DLA 
WOJOWNIKÓW 


NB 


Numer zamykają imadełka i po- 
radniki. Trzecia część Alone in the 
Dark 4 — połowa przygód Aline Ce- 
drac, Shogun Total War (MI) — cie- 
pły jeszcze poradnik po zeszłonu- 
merowej recce. W Cybernecie wy- 
bitny teoretyk reklamy Pisiek pro- 
ponuje poemat dygresyjny pod co- 


dy! 


kolwiek zagadkowym tytułem „Ba- 
ner i jego target”. I dobrze by było, 
gdyby ów target, czyli Wy, bracia i 
siostry w miłości do Sieci, zapoznał 
się z tymi rozważaniami. 

Jak zatem widać, nie jesteśmy 
gołosłowni i numer jest naprawdę 
wypasiony, a nadchodząca nowa 
era glacjalna, która pchnęła zde- 
sperowane mamuty w objęcia żab, 
nie ma na nas żadnego wpływu. 
Dziękujemy za wszystkie konstruk- 
tywne (i nie) uwagi pod adresem 
pisma, jeśli jest coś nie tak, na pew- 
no się poprawi, jeśli jest dobrze, bę- 
dzie lepiej. I tym optymistycznym 
akcentem kończymy, życząc wszyst- 
kim przyjemnej lektury 


Redakcja 
W NUMERZE 
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Jak to jeden z czytelników ujął, „fe- 
stiwal layoutowy” już się odbył w ze- 
szłym miesiącu, więc teraz będzie tylko 
kilka głosów dla podtrzymania dobrego 
nastroju i przechodzimy do innych 
spraw. Najważniejszą są chyba konkur- 
sy „ramkowe” — wyjątkowo dużo uzbie- 
rało się pomysłów, które pozwolą Wam 
czynnie przyłączyć się do powstawania 
pisma. Nie przegapcie szansy! Czekam. 

Pegaz Ass 





© Mikruski 

Nareszcie powrócił „Rzut Okiem”, a nie 
ten przerosły „W Przygotowaniu” — Tomasz 

Mogę śmiało powiedzieć, że za wyjątkiem 
tla (problem braku tła) Rzut został przyjęty en- 
tuzjastycznie, Co mnie niezmiernie cieszy, bo- 
wiem już od dawna przeszkadzała zbyt sztywna 
stara formuła: wszystko jedno jaka gra — strona 
się należy. Teraz jest więcej i dynamiczniej. 


Jestem dumny z tego, że znalazłem się 
pośród 852 ludzi, którzy głosowali w an- 
kiecie. Thx — Lammer Slayer from Brody 


Nie wiem, co zrobiliście ze stroną, ale 
ściąganie plików (np. demo Alien vs. Pre- 
dator) jest szybkie i przyjemne (55 MB), a 
na niektórych innych stronach... szkoda 
gadać — Hakeem 

Mamy szybkie łącze. Choć nie powiem, 
wiele sępów już się zwiedziało i ruch jest tak 

* duży, że chwilami przytyka się serwer. Pole- 
cam pobieranie plików po 18:00, wtedy łącza 
są najszybsze. 








© O mailach 

Pegaz, jestem mile zaskoczony szybko- 
ścią Twoich reakcji na moje listy. Zdaję so- 
bie sprawę, że codziennie dostajesz tysiące 
maili, a jednak nigdy nie omieszkasz wy- 
słać kilku słów odpowiedzi. Dziękuję i do- 
ceniam. Co jak co, ale SS dba o swoich czy- 
telników — MrLion 

He, he, he, nie zawsze jest tak dobrze, nie- 
którzy nie doczekują się na odpowiedź w ogó- 
le. Maili przychodzi od kilkudziesięciu do kil- 
kuset dziennie. W okresach szczytu prac nad 
numerem nie zawsze udaje się przekierować 
wszystko do właściwych osób. O jednym mogę 
zapewnić — w 99,9 % przypadków maile są 
czytane. Przy okazji powiem, jakich napraw- 
dę nie lubię — takich, gdzie ktoś oczekuje, że 
będziemy za niego przewalać Internet w po- 
szukiwaniu np. dema gry sprzed 5 lat, pat- 
cha, który właśnie stoi na naszej stronie, in- 
formacji potrzebnych do odrobienia pracy 
domowej itp. Druga grupa to pytania, które 
powinny być kierowane do wydawców, a nie 
do nas, np. „dlaczego na moim komputerze z 
taką to a taką konfiguracją coś nie chodzi?”. 
Poza tym, uwielbiam czytać listy od Was — 
szczególnie te krótkie :) 


© Layout 
Joł, Pegaz! Mimo że koncert życzeń dla 
Ciebie z okazji stworzenia nowego layoutu 
odbył się we wrześniowych Przeciekach, to 
ja również chciałbym Ci pogratulować zarą- 
biastej oprawy graficznej! Jedno mnie tylko 
boli w tym ósmym cudzie świata — mianowi- 
cie, te powiększone i pogrubione fragmenty 
textu w niemal każdej recenzji, 
niby mają one (tak mi się 
REA22 wydaje) wpaść w oko czy- 
telnikowi i zachęcić go do 
przeczytania tegoż właśnie 
artykułu. Ludzie, nie zni- 
69 żajcie się do poziomu gazet 
Ń typu Bravo, które takim 
chwytem chcą zwrócić uwa- 
gę, że coś jest super i po pro- 
stu trzeba rzucić okiem. Jeśli 
kogoś będzie interesować jakaś 


gra, to i bez tego przeczyta, co o niej piszą. 
A co do tych kącików o emulatorach w in- 
nych czasopismach, to miałeś rację — w (...) 
na ich CD-ku pojawił się nagle Emu Kącik. 
Jak to się mówi, co pan to i małpa — Psion 
Prawie załapałeś, o co chodzi, ale żeby ko- 
goś zainteresowała jakaś gra, to najpierw musi 
się cokolwiek o niej dowiedzieć i właśnie po to 
są takie wyróżnienia. Zresztą, słuchajcie ludzi- 
ska — to pismo jest dla Was, więc chętnie słu- 
cham podobnych głosów i robię z tego użytek. 


Kjuuu-dee.. Powiem krótko — nowa 
schatta grafitchna jest zatchapista... Kjuuuu- 
—dee... Powiem więcej, denerwujecie mnie! 
Przez was zaczyna mi brakować miejsca w 
schafce :) Nie mam gdzie już Sikretow wsa- 
dzać :( W końcu, od 45. numeru minął kawał 
czasu... Kjuu-dee... zaraz, zaraz, przecież bę- 
dę miał miejsce w drugiej szafce, jak wyrzucę 
podręczniki... idę spalić kilka książek, w koń- 
cu tego najnowszego Sikreta trzeba wsadzić 
w jakieś czyste miejsce — Ignus 


Nowy wygląd SS jest git, czuć wreszcie ja- 
kąś nowość. Nie słuchać wiecznych malkon- 
tentów i nic nie zmieniać — Yog-Sothoth 


W sumie, zmiana przydała się i jest w 
porządku. Uwagi czytelników z pewnością 
ukształtują pismo na wzór do naśladowa- 
nia dla innych. Patrząc na to okiem plasty- 
ka — układ jest oki, klepsydra czytelna i 
prosta w swoim wyrazie, nie zatraca swojej 
funkcjonalności — Domek 


Jestem chyba jednym z nielicznych, 
którzy pamiętają 1. numer SS. I nawet 


Ja proponuje, żeby cały numer po- 
święcić redakcji, tzn. twórcom tego wspa- 
niałego pisma (od pierwszych do dzisiej- 
szych numerów). Chodzi mi konkretnie o 
to, co się dzieje w ich życiu (czy może ko- 
muś urodziło się dziecko albo dostał ge- 
nialną ofertę pracy za granicą). Nato- 
miast w Przeciekach można by umieścić 
najlepsze listy z całej historii SS!!! Oczy- 
wiście, nie twierdzę, że nie może być opi- 
su żadnej gry (wszak 130 stron o pracow- 
nikach SS to przesada), ale można i tu 
zrobić coś ciekawego... — Misiekxxl 

Uwaga! Uwaga! Starzy autorzy (lub 
osoby mające z nimi kontakt)! Odezwijcie 
się i napiszcie kilka słów, co u was słychać. 





mam go w kolorze. Piszę, bo muszę (nie 
muszę, ale chcę) Was pochwalić za to, co 
zrobiliście z numerem 93. Jest po prostu 
SUPER! Mnie się tak podobał, że przeczy- 
tałem go od dechy do dechy i jeszcze wię- 
cej bym przeczytał, gdyby było — Bushert 
Ale sobie pochlebiasz. Jedynki wydrukowali- 
śmy bodajże 100 000 i to, co się nie sprzedało w 
kioskach, poszło potem w archiwaliach. Był jesz- 
cze dodruk czarno-biały i jeżeli do dziś przetrwa- 
to choć z 10% nakładu (bardzo prawdopodobny 
wynik), to jeszcze ok. 10 000 jest po domach. 


Czytam właśnie Przecieki (SS'94) i do- 
chodzę do wniosku, że czytelnicy są skraj- 
nie różni. Jedni piszą „suuuper, bosko”, 


Czy z okazji 100 SS-ow zrobicie jakiś 
konqrs na robienie koszulek — x3RX3s 
Dlaczego nie? Od dziś oczekuję na projek- 


ty t-shirtów. Najlepsze mają szansę zostać 
zrealizowane. W miarę możliwości, oprócz 
adresu podawajcie także swoje maile. 





inni znowu, że „kicha”. Ze mną jest trochę 
inaczej. Czytając pierwszy raz SS*93, by- 
łem trochę zawiedziony, ale z biegiem cza- 
su zmieniłem zdanie. Byłem po prostu 
przyzwyczajony do dawnej oprawy, ale w 
trakcie czytania przekonałem się, że pra- 
wie nic się nie zmieniło — ten sam profesjo- 
nalizm. Mimo to kilka rzeczy można po- 
prawić, np. screeny w spisie treści są tro- 
chę niemrawe; za to Rzut Okiem jest su- 
per. Muszę wam jeszcze serdecznie po- 
dziękować za Kącik Grzyba — nawet nie 
wiecie, ile mi sprawił radości (mój pierw- 
szy komputer to właśnie C64) — Embaciek 


© Final Fantasy 

Droga czołowa (ciemieniowa, potylico- 
wa, hmm :) redakcjo tego kraju. Byłem 
wczoraj na pokazie przedpremierowym fil- 
mu „Final Fantasy”, zorganizowanym 
przez Was. Nadal jestem w szoku. To był 
strzał w dziesiątkę. Film po prostu cudow- 
ny. Miód kapał z ekranu (nasączaliście go 
przed projekcją? ;) Kogo nie było, niech 
żałuje — Zales 


© 100. numer 

Wpadłem na pomysł, że na okładce 
100. numeru powinieneś znaleźć się TY. 
Tak jest, twoja osoba, może jeszcze z ja- 
kimś dzieckiem (żeby pokazać, iż jesteś 








SuDery 


Motto na listopad - To, czego nie zrobiłeś, bę- 


supery ©śsonline.com.pl 


dzie zawsze ważniejsze od tego, co zrobiłeś 


" Sorki za słownictwo, ale miejscami było 
nie do zastąpienia. Zresztą, oczekiwanie, że 
dres będzie używał literackiej polszczyzny, 
jest chyba niedorzeczne. 

Pegaz Ass 
© Etapy życiowe człowieka: 


MĘŻCZYZNA 

0-20 lat - jest jak fiat 126 p — mały, ale figlarny 
20 - 30 lat — jest jak ferrari — szybki i gładki 

30 - 40 lat — jest jak mercedes — perfekcyjny 

40 - 50 lat — jest jak polonez — obiecuje więcej 
niż może 

50 - 60 lat — jest jak trabant — trzeba go ręcznie 
startować 

60 — ... lat — wypada zmienić markę 


KOBIETA 

0-20 lat - jest jak Azja — dobrze znana, ale jesz- 
cze nie odkryta 

20 - 30 lat — jest jak Afryka — gorąca i wilgotna 
30-40 lat — jest jak USA = wydajna i technicznie 
doskonała 

40 -50 lat - jest jak Europa - po dwóch wojnach 
światowych wykorzystana, ale wciąż piękna 


108 KGB 


50 - 60 lat — jest jak Rosja — wszyscy wiedzą, 
gdzie to jest, ale nikt nie chce tam jechać 


© Prawa rządzące światem 
I prawo Ehrmana: Każda rzecz pogorszy się, 
zanim się polepszy. 
II prawo Ehrmana: Nie polepszy się. 
Prawo Younga: Wszystkich wielkich odkryć 
dokonano przez pomyłkę. 
Prawo Murphy'ego: Rzecz, której najbardziej 
potrzebujesz, nie będzie na sprzedaż. 
Prawo Murphy'ego: Jeśli świetnie się czujesz, 
nie przejmuj się. Przejdzie ci... 
Prawo Murphy'ego: Jeżeli coś się zacina — 
użyj siły. Gdy się złamie, to znaczy, że i tak 
wymagało wymiany. 
Prawo Murphy'ego: Doświadczenie to coś, co zdo- 
bywasz tuż po chwili, w której go potrzebowałeś 


© Varia 

Pływa sobie żółw w morzu po powierzch- 
ni. Relaksacyjnie macha łapkami. Wkoło 
niego pływa rekin i uważnie się przygląda. 
Zółw pływa jakby nigdy nic. Nagle rekin nie 


wytrzymał, podpłynął i odgryzł żółwiowi no- 
gę. Zółw spojrzał na rekina z wyrzutem i mó- 
wi: No, bardzo, kQ©źwa, Śmieszne. 


© Poradnik „Jak dzwonić za darmo z 
telefonu komórkowego” 

Dzwonienie z telefonu komórkowego za 
darmo jest niezwykle proste. Niestety, prezen- 
towana przeze mnie możliwość nie jest dostęp- 
na dla wszystkich, ale dla wszelkiej maści po- 
szukiwaczy darmowych kodów, generatorów 
drapek i klonowanych SIM-ów będzie jak zna- 
lazł. Do darmowych rozmów potrzeba jedynie: 
dresu (najlepiej z trzema paskami, choć może 
być również dres w wersji „Super” z czterema 
paskami); kumpli, z którymi będziemy kon- 
wersować; kilku skrojonych lamerom telefo- 
nów pre-paid — im więcej telefonów, tym roz- 
mowa ciekawsza. Przygotowanie systemu nie 
jest sprawą łatwą, ale wyrobiony dres po prze- 
czytaniu tej instrukcji da sobie radę. 

Step 1 - Zaczynamy od ponumerowania 
zgromadzonych telefonów flamastrem, które- 
go na co dzień używamy do paskudzenia ścian 
w windzie. Numerujemy telefony w kolejności 
od 1 do 10, ewentualnie do 20, ale tylko wtedy, 
jeśli mamy już tyle telefonów oraz potrafimy 
liczyć do więcej niż 11. 

Step 2 - Wybieramy jeden aparat i piszemy 
na nim BAZA. W książce telefonicznej karty 
SIM telefonu BAZA zapisujemy numery po- 
zostałych telefonów (w kolejności od 1 do 9), 
które posiadamy. 

Step 3 — Teraz następuje najważniejsze — 
musimy poszczególnym numerom w książce 
BAZY dopisać właściwe opisy, co czynimy na- 


stępująco (numer telefonu i opis): 1 - kQźwa, 
2- wypad, 3 — spoko, 4 — szmal, 5 — gliny, 6 — 
dzieło, 7 — walić, 8 — jadę, 9 — dziwki. 

Te dziewięć wpisów spokojnie wystarczy do 
prowadzenia właściwej konwersacji. Tak usta- 
wioną książkę SIM kopiujemy np. Ericssonem 
wszystkim kolesiom i już możemy z nimi roz- 
mawiać za free, bo czarną robotę odwali za nas 
identyfikacja numeru dzwoniącego, czyli 
CLIP. 

Aby zatem powiedzieć kolegom, że powin- 
niśmy opuścić hotel Sheraton i przenieść się 
do Forum, wykonujemy sekwencję dzwonienia 
z natychmiastowym rozłączeniem za pomocą 
telefonów 1, 2 i 5. U kolesi w nieodebranych 
połączeniach da to jasny komunikat: 
„kQ©źwa, wypad, gliny”. 

Aby przekazać, że niestety nie mamy dzi- 
siaj dla nich czasu na wieczorne spotkanie, 
gdyż wybieramy się na randkę z dziewczyną, 
wystarczy wykonać połączenia z następujących 
telefonów: 1, 8, 719. 

Inna przydatna terminologia: pracuję — 4, 7 
lub 6, 7; wypoczywam — 2, 3; tak — 3; nie — 2; czy 
byłbyś łaskaw oddać mi pieniądze? — 1, 4, 1. 

Jak zapewne zauważyliście, z telefonu nr 1 
korzystamy najczęściej, więc musi to być tele- 
fon trwały. Aby wykorzystać całe słownictwo, 
jakim porządny dres dysponuje, wystarczy zde- 
finiować pozostałych 10 telefonów. Po tej ope- 
racji, to wprawny dres może nawet cytować 
Mickiewicza z pamięci :) 

Zdaję sobie sprawę, że udostępnianie dar- 
mowych sposobów może się komuś nie spodo- 
bać, zwłaszcza jeśli płaci abonament w jakiejś 
sieci, ale takich to 7, 1, 712. 
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przyjacielem ludu ;) Napis Se- 
cret Service może być koloru złote- 

go, a piorun srebrno-niebieski. Co ty 
na to? — Shaux 

W taki sposób widywało się na okładkach 
fotografowanych Hitlera, Stalina i paru jesz- 
cze innych dyktatorów. Wybacz, nie mam ta- 
kich aspiracji :) 


Na okładce powinno być coś znanego, 
co ma 100 lat, albo 100 dolarów w orygi- 
nalnych wymiarach — Caffe 

Ale my nie obchodzimy 100-lecia ani nie 
mamy nic wspólnego z dolarami :) 


Oczywiście, numer 100. musi być wybit- 
ny z wielką pompą np. maska z twoją po- 
dobizną. Nie żeby się wyżywać, tylko tak 
dla kolekcjonerów — C-7 

Już to widzę — Pegaz najpopularniejszą 
tarczą na wszystkich strzelnicach :))) 


Z „okazji podwójnej okazji” (wow, ale 
to gramatycznie), czyli urodzin SS=a i 100. 
wydania, przygotować duży konkurs i do- 
datkowe atrakcje: konkurs 100 pytań, po 
jednym z każdego numeru SS-a, np. co w 
numerze 45. jest na stronie 14., odp. — Star 
Wars, albo kto w nr 15 recenzował jakąś 
tam gierkę, lub jaki nakład miał SS wraz z 
numerem 25... itd. Czasu jest dużo i można 
trochę pomyśleć nad pytaniami, bo wymy- 
ślić 100 pytań nie będzie łatwo. 

Numer musi mieć odłotową okładkę — 
najlepiej złotą (nawet gdyby był droższy o 
1-2 zł). W 100. numerze mogłyby się zna- 
leźć recenzje „starych” redaktorów oraz 
krótkie wypowiedzi na temat: co sądzą o 
przyszłości gier pecetowych (wiadomo: kon- 
sole, X-box). Plakat - MUSI BYC PLA- 
KAT, rozkładany na 4 strony, duże logo SE- 
CRET SERVICE na ciemnym tle (bordo- 
wym?). A co w tysięcznym numerze... na 
plakacie własnoręczny autograf Pegaz Assa! 
Dostałbym orgazmu na widok takiego pla- 
katu na ścianie. Z 200 stron mojego kocha- 
nego SS-a (przy czym cena oscyłowałaby w 
granicach 20 zł). Można by obciąć nakład o 
20 000 i wtedy taki SS byłby rarytasem — lu- 
dzie ustawialiby się do kiosków kolejkami, 
czekając tak, jak na premierę nowej konsoli 
pod japońskimi sklepami — Rad 

Oczekuję na propozycje pytań. 


© Giercowy patriotyzm 

Chciałem poruszyć temat, który jak do- 
brze mi się zdaje, denerwuje wszystkich 
graczy w wieku podeszłym (od 16 lat 
wzwyż). A mianowicie, spotkałem się już 
niejednokrotnie z czymś w rodzaju pogar- 
dy dla starszych gier. Chodzi mi o to, że jak 
widzę 10-letniego rozpieszczonego gnojka, 
któremu mamusia kupiła najnowszy kom- 
puterek i on w mojej obecności nazywa np. 
UFO 2 Terror From The Deep, cytuję: 
„Starym szajsem, który nie nadaje się do 
grania z powodu (tu najlepsze) złej grafiki i 
oprawy dźwiękowej”, to mi się scyzoryk w 
kieszeni sam otwiera. No kurde, jak taki 
knypek może wiedzieć coś na temat takich 
gier, przy których zarywało się noce? Gry, 
takie jak Warcraft 2, Dune 2, UFO, Cywili- 
zacja, były i nadal są tym, co rynek gierco- 
wy wydał najlepszego. Wciągająca fabuła, a 
i „efektom dźwiękowym” i grafice nigdy 
nie miałem nic do zarzucenia. Dzisiejsze 





gry to w 95% chłam, niewarty wydania na 
niego pieniędzy. Osobiście uważam, że te 
gry, które wyszły na początku lat 90. (i po- 
środku też), to było coś, ta cała radocha z 
grania na P100 16 MB RAM. I na tym koń- 
czę bez zakończenia — Kosiarz 

Trudno mieć do 10-latka pretensje, że się 
później urodził. Szacunek dla starszych (lu- 
dzi, dzieł sztuki, architektury, gier itp.) wyno- 
si się z domu. To zwykle rodzice wpajają 
„młodemu” różne ideały. Gorzej, gdy dają 
dziecku (wiek bez znaczenia) nową zabawkę, 
żeby się zajęło sobą i nie przeszkadzało im w 
życiu (w pracy). Wali ich, co się będzie działo 
dalej. A potem, po latach pojawia się lament, 
że gry są złe, że Internet jest zły, że kino jest 
złe, że telewizja jest zła itd, Samodoskonale- 
niem to mogą zajmować się mnisi w górach. 
Przeciętny młodzian wymaga jednak wyja- 
śnienia, że UFO czy Cywilizacja to absolutna 
perełka. Zresztą, to tak, jakby narzekać, że 
obraz średniowiecznego mistrza jest zły, bo go 
namalowano starą farbą, która popękała ;))) 


Wszędzie degeneracja gier, wystarczy 
tylko spojrzeć — co druga gra to kontynu- 
acja, dodatek, podróba, adaptacja filmu al- 
bo zwykły badziew. Co bardziej doświadcze- 
ni gracze zaraz mi przytakną: „Tak, kiedyś 
to było miodowo, goście mieli fantazję, a te- 
raz już tylko odcinają kupony”, ale to bzdu- 
ra — odcinanie kuponów to taktyka stara jak 
świat (tylko kiedyś nie tak bezczelna), a fan- 
tazji też dziś ludziom nie brakuje — problem 
w tym, że kiedyś każdy dobry pomysł był za- 
raz realizowany, a dzisiaj? Najpierw pół ro- 
ku myślenia, czy to robić, czy nie, potem 
„drobne” zmiany i w końcu zamiast oczeki- 
wanej rewolucji mamy jakieś nieśmiałe mo- 
dyfikacje, podzielone w dodatku na kilka 
gier, żeby nikt tego przypadkiem nie zauwa- 
żył. Szczytem wszystkiego są działania EA 
Sports — coroczne wypuszczanie kolejnych 
FIF i innych NBA Live'ów z mikroskopijny- 
mi ulepszeniami. Czy do zmiany wyglądu 
menu i uaktualnienia składów, naprawdę 


nie wystarczy patch? Wystarczyłby, ale 


przecież nikt by za niego nie zapłacił, a za 
gierkę jak najbardziej... A że rok nie wystar- 
czy na wiele więcej, a konkurencji nie widać, 
to i efekty mizerne — FIFA praktycznie nie- 
zmieniona od '98, NHL od *96, NBA - chy- 
ba też od *98... Proponuje zatem, żebyście w 


© Konkursik 

Mam propozycję ogłoszenie na ła- 
mach czasopisma lub na stronie WWW 
konkursu na najładniejszą dziewczynę 
gier komputerowych. Kandydatkami 
proponowanymi przeze mnie są: 1. Ko- 
noko — Oni, 2. Lara Croft — Tomb Ra- 
ider, 3. Julia — Heavy Metal F.A.K.K. 
2, 4. April Ryan — The Longest Jour- 
ney, 5. Cate Archer — No One Lives 
Forever — Subgoku 

Pomysł bardzo fajny, wkrótce wpro- 
wadzimy go w życie. Przez najbliższych 
kilka dni oczekuję na inne propozycje 
kandydatek. Potem będziemy wybierali z 
puli finalistek. 


ramach protestu zrezygnowali z opisywania 
tego szajsu — wstawiajcie po prostu opisy 
starszych części, zmieniając tylko wymaga- 
nia i numerek, a w rogu strony dopisujcie 
„Jak Kuba Bogu, tak Bóg Kubańczykom”. 
Na szczęście, trafiają się jeszcze firmy, któ- 
rym chce się stworzyć coś oryginalnego i 
dzięki nim mamy jeszcze takie gierki jak 
Black 6: White czy Arcanum — szkoda tylko, 
że to margines — Kimmjiki 

Hola, hola kolego, chyba się zbytnio rozpę- 
dziłeś. Uporządkujmy pewne sprawy. Ja też lu- 
bię stare gry, ale: wiele tych najfajniejszych po- 
mystów polegało jednak na ganianiu jednym 
pikselem za drugim. Pula pomysłów na takie 
hiciory jak Tetris nie jest nieograniczona. Te 
gry były wtedy były objawieniem, a teraz są faj- 
ne głównie z powodów sentymentalnych. Nikt 
przy zdrowych zmysłach nie powie, że Bruce 
Lee albo Int. Karate + są lepsze od Mortal 
Kombat czy Tekkena, nawet jeżeli prawdą jest, 
że kiedyś spędziłeś przy tych grach więcej czasu. 
Tak samo porównanie 8—bitowej koszykówki z 
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imprezy 


Ostatnio odbyły się dwie imprezy 
filmowe z naszym udziałem. 


" Final Fantasy 
25.09.2001 Tego się nie spodzie- 

waliśmy. Kolejka po wejściówki sta- 

nęła pod redakcją chyba o świcie! W 





pół godziny wszystko się rozeszło. 
Takiego tłumu przed salą nie spo- 
dziewał się nikt. Zresztą, popatrzcie 
tylko na zdjęcia. 


” Sztuczna inteli- 

gencja 

10.10.2001 Kompletnie in- 
ny film i adresowany do cał- 
kiem innego odbiorcy. Tym 
bardziej miło nam było, że 
średnia wieku na „A.I.” oscy- 
lowała ok. dwudziestu paru 
lat. Tak jak przewidywałem w 
zapowiedzi, ludzie wychodzili 
z kina mocno wzruszeni. 





NBA też nie ma sensu. A to że kolejne wersje 
FIFA mało się różnią, a czym one się mają róż- 
nić? Przecież reguły gry od lat są takie same. 
Nowi są tylko co sezon zawodnicy i nowy (odno- 
wiony) jest engine gry, który jest dopasowywany 
do nowego sprzętu i właśnie dlatego ludzie to 
kupują, żeby lepiej, bardziej realistycznie to 
chodziło. Zresztą, takie Arcanum nie ma żad- 
nego odpowiednika w starych grach, bo kiedyś 
roboty przy całej nawet największej gierce było 
mniej niż teraz przy jednej misji. 


© Grzybiarze wszystkich krajów łącz- 
cie się 

Kącik Grzyba to zaż$%ty pomysł. Cze- 
kam na odcinek z Amigą, bo sam posie- 
działem na niej kilka dobrych lat — x3RX3s 


Dział Kącik Grzyba jest cool, miałem 
C64 w wieku 8 lat — Radzio z Leszna 


© Uwielbiam marudzenie 

Wydaje mi się, że trochę przesadzacie z 
zachwytami nad waszą stroną internetową. 
Ma fajną grafikę, codzienne newsy, kilka 
rzeczy do ściągnięcia i właściwie to wszyst- 
ko. A co z grami? Można dodać np. wywia- 
dy z twórcami lub drobne opisy. W ima- 
dłach co druga podstrona jest pusta, a w 
dziale download znajdują się między innymi 
sterowniki, które chyba wszyscy ściągają ze 
stron producentów. Moglibyście przecież 
współdziałać z tym, co jest w piśmie. Przy- 
kładowo, jeżeli piszecie o Commodore 64, 
to przez miesiąc można ściągnąć jakiś emu- 
lator i kilka gier. W dziale Do czego kompu- 
ter jest o muzyce, więc mogę sobie ściągnąć 
np. WinAmpa. Jesteście najlepszym pi- 
smem dla graczy na rynku, ale z waszą stro- 
ną jest już znacznie gorzej — Emeszar 

Jak ja kocham malkontentów... to macie 
nie takie, a tamto owakie i dlaczego jest za 
mało i dlaczego jeszcze nie ma, a czemu ja 
płacę za połączenia, w szkole mnie gnębią 
itd., itp. Uwielbiam takie marudne listy, na- 
tychmiast coś się we mnie budzi i... mogę so- 
bie popolemizować. A ja ci powiem, że gdyby 
było więcej grafiki, to byś mi pewnie napisał, 
że strona jest kiepska, bo się długo wczytuje, a 
ty masz modem i jesteś biedny. A dlaczego 
WinAmpa nie ściągasz sobie ze strony produ- 
centa, skoro nie jest dla ciebie problemem 
znalezienie sobie sterowników? Dlaczego 
emulatory mają być u nas, a nie na stronach 
dedykowanych emulatorom? Przecież poda- 
jemy ich adresy? Jeszcze jakieś cenne uwagi? 


© Hardware 

Mam problem związany z procesorem. 
Mój sprzęt to Athlon 1.2 Thunderbird, 
Asus A7A266, GeForce 2 MX 200, 64MB, 
IBM 40GB 7200, wentylator na procku 
SPIRE 5E34B3. Mam program informują- 
cy o stanie kompa ASUS PC Prob. Co 10 


minut wyskakuje mi monit, że temperatu- 
ra procka jest za wysoka (70 stopni) i wy- 
stępują skoki napięcia. Czym to jest spo- 
wodowane? Może muszę wymienić wenty- 
lator na procku (może mam kupić ogniwo 
Peltiera), może muszę kupić dodatkowy 
wentylator do obudowy? — Olek 

Pooh — No, 70 stopni to zdecydowanie za 
dużo. Nic dziwnego, że komputer upomina się o 
lepsze traktowanie :) Twój model SPIRE nie 
jest wcale taki zły, teoretycznie powinien dobrze 
chłodzić Athlony do 1,4 GHz. Ma dobry radia- 
tor i miedzianą płytkę przewodzącą w podsta- 
wie. Niestety, producent dodał do tego zbyt sła- 
by (ale za to cichy) wentylator — można by go 
wymienić na model z lepszym wiatrakiem, np. 
któryś GlobalWin z serii 38 (jak FOP 38 czy 
WBK 38). Poza tym, sprawdź, czy podstawa co- 
olera jest dobrze pokryta pastą przewodzącą! 


Kupiłem sobie GeForce'a GTS 64 
RAM DDR Prolinka za ok. 650 zł... I tak 
sobie myślę, że na takiego firmowego Asu- 
sa nie byłoby mnie stać, o co to chodzi? 
Taka sama karta innej firmy za 2x drożej? 
A może ta moja karta Prolinka jest jakaś 
słabsza albo coś? Wiem, że mam kostki 
DDR, ale co oznacza SGRAM? Jak dotąd 
słyszałem o kościach SDRAM... — Mike 

Pooh — SGRAM — Synchronous Graphics 
RAM, SDRAM —- Synchronous Dynamic 
RAM - w gruncie rzeczy to samo. Pierwsza 
jest lepiej przystosowana do stosowania w 
kartach graficznych, drugą wykorzystuje się 
jako RAM na płycie głównej. A że Asus kosz- 
tuje więcej niż Prolink... No cóż, konstruując 
karty, Prolink korzysta z gotowych płytek 
nVidii, Asus natomiast karty opracowuje 
sam. Poza tym różnią się jakością montażu, 
stosowanymi wentylatorami, radiatorami, 
sterownikami itd. 


W czasie formatowania twardziela wy- 
skakuje mi napis REJESTROWANIE 
ZŁYCH KLASTRÓW. Czy to oznaka 
kończenia się dysku, czy można 
to jakoś naprawić? — An- 
gelika Seweryn 

Pooh — Dysk jak to 
dysk — po pewnym czasie 
się zużywa i pewne frag- 
menty talerzy mogą ulec 
uszkodzeniu. Na szczęście, 
system operacyjny może je 
wyłapać i wyłączyć z użyt- 
ku. Pojawienie się tego 
typu miejsc nie 
oznacza co praw- 
da jeszcze, że 
dysk nadaje się 
do wyrzucenia, ale 
co bardziej ważnych 
danych raczej bym na 
nim nie zapisywał. 
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KĄCIE GRZYBA 


ZX Spectrum 


Tytuł tego artykułu, jak zapewne wie starsza część Czytelników, 

stanowi „przezwisko” jednego z bardziej popularnych komputerów 
8-bitowych pierwszej połowy lat 80., znanego lepiej pod nazwą ZX 
Spectrum. A zaczęło się od człowieka o nazwisku Sinclair... 





tało się to w kwietniu roku 1982. 
Po skonstruowaniu dwóch pro- 
stych mikrokomputerów, Z80 i jego 
poprawionej wersji 281, firma Sinc- 
lair postanowiła wydać ich następcę. 
Miał to być sprzęt możliwie tani i do- 
stępny cenowo przeciętnemu Angli- 
kowi. Tak właśnie powstały pierw- 
sze dwa modele ZX Spectrum — 
z 16148 kB RAM-u. 
Konstruktorzy chcieli 
maksymalnie zmniej- 
szyć koszty produk- 
cji. Raczej nie 
wyszło to 
komputero- 
wi na dobre, 
ale dało niepo- 
wtarzalny klimat. Mówiąc krót- 


ko — zamiast tradycyjnej klawiatury | zy Spectrum w 


wstawiono gumową na stykach folio- 
wych (czytaj — bardzo nietrwałych); 
dźwięk miał 1 kanał (jakością przy- 
pominał... PC Speakera); chodziło to 


„To był prawdziwy 
mikrokomputer, 
potem wszystko było 
już tylko większe 
i większe” 


na procesorze Z80A, taktowanym | cym 128 kB RAM-u oraz 


zegarem 3,5 MHz. Całość zamknięto 
w małej, czarnej obudowie (stąd wła- 
śnie 


nazwa 

„Trumna”), klawiatura była 
przykryta łatwą do zdjęcia blachą w 
tym samym kolorze. Do tego zasilacz 
i... zwykły kasetowy magnetofon oraz 
telewizor, włączony na kanale 36! 
Tak przedstawiał się komputer, który 
dla wielu był pierwszym. Po dwóch 
bardzo udanych modelach 16 i 48 k 
na rynek wprowadzono model +, 
czyli ZX Spectrum 48 k z „normal- 
ną”, plastikową klawiaturą. 
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Po jakimś czasie firma Sinclair za- 
częła mieć kłopoty. Ale zanim została 
wykupiona przez Amstrada, zdążyła 
jeszcze wprowadzić kilka modeli. By- 
ły to (licząc też te, które wydał już 





najczystszej formie, czyli 
oryginalny gumiak - te kla- 
wiatury padały jak muchy :) 


Amstrad): 128 +2, 128 
+2 Ai 128 +3. W zasa- 
dzie, nic się tam nie zmie- 
niało (w kolejnych wer- 
sjach dodawano np. ma- 
gnetofon lub inną pamięć 
masową) — poza 128 k, 
który był następcą ZX 
Spectrum +, posiadają- 


nowy (zgodny z poprzed- 
nim) układ 


ZX Spectrum + marzenie milionów, 
twarda klawiatura, rozbudowana 
pamięć, więcej kolorów — cudeńko 


generacji dźwięku. Wreszcie bez bólu 
zębów można było słuchać muzyki z 
ulubionej gry ;) Powstały nawet klony 
Spectrum 48 k, np. rosyjski z cyrylicą. 


n Stan obecny 
Mimo że wydaje się to niemożliwe, 


ludzie nadal korzystają z ZX Spec- 
trum, w takiej czy innej konfiguracji. 


Bez większego proble- 
mu można doń podłą- 
czyć modem (nie wiem, 
nie próbowałem ;) i sie- 
dzieć w Internecie. Do- 


CA 


Gaz 
SPACE 


szło na- 
wet do tego, że powstał sys- 
tem operacyjny z GUI (graficzny in- 
terfejs użytkownika) na tę platfor- 
mę, nazywający się Doors (dziwna 
zbieżność nazw...). W takiej Rosji 
ludzie nadal inwestują, tworząc 
z poczciwego ZX Spectrum 
128 +2 demona szybkości z 8 
MB RAM, 14 MHz, HDD i 
CD... Po prostu żyć, nie 
umierać! 


” Emulacja 


Przejdę do rzeczy bar- 
dziej istotnych dla zwykłego zjada- 
cza chleba... przepraszam, użytkow- 
nika PC, czyli do tego, w jaki sposób 
opisywane tu cudo techniki może 
zagościć na ekranie naszego smut- 
nego blaszaka. W zasadzie, ZX 
Spectrum ma już tyle lat, że dawno 
pojawiły się jego emulatory prawie 
na wszystkie możliwe platformy, w 
tym palmtopy i... Commodore 64 
(!!1), nie wspominając już o „Przyja- 
ciółce”. Najczęściej używanymi i 
przez wielu (w tym przeze mnie) 
uważanymi za najlepsze są... 






























m 280 (ver. 3.02) — 
Shareware 
Taki sobie emulator pod DOS. 
Spore problemy z prędkością, a mu- 


„Czerwo- 
ny Iwan* w dzisiejszych 
czasach to absolutny rarytas kolek- 
cjonerski — ruska wersja ze zlokali- 
zowaną klawiaturą :) 


zyka tylko z PC Speakera raczej nie 
zadowala. Skomplikowana obsługa 
plus wiele innych wad. Można sobie 


DUD 


ZX Spectrum +2 
model exclusive z wbudowanym 
magnetofonem, do złudzenia 
przypominał Shneiderra 


darować. Po co się męczyć, jak tuż 
obok jest darmowy, często aktuali- 
zowany i prawie bezbiędny zx32 pod 
Windows, do którego otrzymujemy 
też sporo znanych gier! 


B zx32 (ver. 1.02) — 
Freeware 


Program ten ma niewielkie wy- 
magania sprzętowe (486DX2/66 i 
Windows 95/98/NT 4.0, Direct X — 
zalecany Pentium 75, DirectX, 3,12 
MB RAM, karta dźwiękowa zgod- 
na z DirectSound oraz akcelerator 
grafiki zgodny z DirectDraw), jed- 
nak trzeba przełączyć Windows na 
wyświetlanie 256 barw. W czasie in- 
stalacji jesteś pytany/pytana, jakie 
komponenty zainstalować, kolejno: 
pliki emulatora, obrazy (ROM=y) 
dyskietek, obrazy (ROM-y) pamię- 
ci i obrazy (ROM-y) taśm. Ostatnie 
trzy z wyżej wymienionych dotyczą 
gier i programu demonstrującego, 
więc warto je zainstalować. A teraz 
nieco o obsłudze. Po przełączeniu 
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e Hobbit 

Wcielasz się tu w hobbita znanego 
jako Bilbo Baggis. Hobbita niezwy- 
kłego, gdyż w przeciwieństwie do ogó- 
łu przedstawicieli tej rasy w nim spo- 
czywa uśpiony duch wielkiego poszu- 
kiwacza przygód. Pewnego dnia przy- 
chodzi mag Gandalf i „ładnie prosi” 
na wyprawę po skarb. Wtedy to wła- 
śnie przejmujesz kontrolę nad Bil- 
bem. Gra jest oparta, oczywiście, na 
klasycznej książce Tolkiena i raczej jej 
nie zrozumiesz bez lektury pierwo- 
wzoru. A więc — marsz do biblioteki! 


e Knight Lore 

Ponoć pierwsza gra w rzucie izo- 
metrycznym. Labirynt pełny różnych 
wrednych rzeczy. Jako że co noc za- 
mieniasz się w wilkołaka, to szukasz 
kogoś, kto Cię odczaruje. Bardzo 
trudne, ale z klimatem. Możesz wy- 
brać rodzaj emulowanego joysticka 
lub sterowanie (kierunkowe lub nie). 
Po śmierci postaci (ma 4 istnienia) 
pojawia Ci się ekran statystyk: ile dni 
przetrwałeś, ile przedmiotów zebra- 
łeś, jaki procent labiryntu spenetro- 
wałeś, oraz opisowa ocena poczynań. 


na wyświetlanie 256 kolorów emu- 
lator pokazuje Ci się w małym 
oknie. Możesz zmienić na pełny 
ekran, naciskając F4. Po każdej 
operacji (np. przełączanie na pełny 








e AticAtac 

Biegasz po salach. Masz kilka 
wyjść, które zamykają się i otwierają. 
Zbierasz przedmioty, ale aby było 
trudniej, w każdej z komnat chwilę 
po Twym wejściu materializują się 
wrogowie. Aby przeżyć, musisz ich 
unikać. Po kazdym dotknięciu prze- 
ciwnika tracisz nieco energii (wtedy 
kurczak z lewej powoli zamienia się 
w szkielet). Aby jej przybyło, musisz 
zbierać lizaki, puszki, szynki itp. Do 
wyboru 3 postacie, każda potrafi się 
jakoś bronić. Jak? Sam spróbuj! 


e Moon Cresta 

Jedna z bardzo wielu gier z samot- 
nym stateczkiem, który sunie w górę 
ekranu i strzela do hord wrogów. W 
odróżnieniu od innych tego typu po- 
zycji zamiast kilku jednakowych po- 
jazdów do wyboru tu każde kolejne 
„istnienie” gracza (może być ich 3) 
jest nieco inne. Pierwszy człon „stat- 
ku-matki” to niewielki jednodziało- 
wiec. Pozostałe mają po dwie armaty, 
z tym że drugi jest oczywiście mniej- 
szy niż trzeci. Mimo że gra jest trud- 
na, polecam zarwanie kilku nocy. 


e Pacman 

W chwili obecnej jest to już gra — 
legenda. Na tyle zakorzeniona w po- 
wszechnej świadomości graczy, że 
chyba nie muszę jej już nikomu 
przedstawiać. No, ale jak ktoś ostat- 
nie 20 lat przebywał w dżungli afry- 
kańskiej, to przypominam. Chodzisz 
po labiryncie wiecznie głodną żółtą 
kulką (taki chodzący przewód pokar- 
mowy :) Żywisz się kropkami. Jest 
trudno, bo ciągle ścigają Cię złe dusz- 
ki („zębate półkulki”, jak określił to 
mój brat). Zresztą, sam zobaczysz. 


e BombJack 

Bardzo popularna i bardzo stara 
gra, która w swoim czasie została 
przeniesiona z platformy automato- 
wej na komputery. Zabawa polegają- 
ca na lataniu (w sensie dosłownym!) 
po planszy i zbieraniu bomb. Jedna z 
nich pali się i jeśli nie zdążysz jej zga- 
sić, to kończysz swe działania w spo- 
sób tragiczny. Na dodatek gonią Cię 
tu różne dziwne potworki. Jeśli Cię 
dotkną, giniesz. Od czasu do czasu 
lata też jakiś przedmiot — jego zebra- 
nie jest więcej niż wskazane. 


kultowe gry na Spectrum 


ekran i odwrotnie) program zatrzy- 
muje się. Aby kontynuować (albo w 
razie potrzeby, zatrzymać go), wci- 
śnij F3. Aby uzyskać belkę menu (w 
trybie pełnoekranowym), naciśnij 


[O LELICN CH (ETH 
to czarne to cały komputer z lat osiemdziesiątych, 

to białe to sama klawiatura z początku XXI wieku 
- to się nazywa postęp 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 620-20-44 w. 385 


prawy przycisk myszki. Bardziej za- 
awansowane opcje (jak model emu- 
lowanego Spectruma) uzyskuje się 
w menu Options/Options (lub kla- 
wiszem F9). Tu dla gracza najbar- 
dziej interesującą zakładką jest Joy- 
stick i Keyboard. Ustawiasz tu, ja- 
kiego rodzaju joysticka będziesz 
używał (było wiele kontrolerów joy- 
ów na Spectrum). Gdy uruchamiasz 
grę lub program, pojawia się menu, 
w którym wybierasz, jakiego kon- 
trolera używasz (najczęstszy to 
Kempston). Aby włączyć jakiś pro- 
gram (grę), naciskasz F2, a aby za- 
pisać swoje wypociny np. na high- 
score, należy wcisnąć Alt+F7. Po 
użyciu F2, pokazuje się okno, w 
którym wybierasz, jaki program 
chcesz otworzyć. U dołu dokonu- 
jesz wyboru, jakiego formatu jest 
plik, w którym zapisano program. 
Mateusz „ZX_Spectrum” Bajda 


e 


e International Karate 

Bezkrwawa bijatyka, w której wcie- 
lasz się w karatekę. I właśnie przystą- 
piłeś do turnieju! Gra na jedną lub 
dwie osoby, w każdym razie zawsze || 
biją się (to jest, walczą) trzy postacie. 
Po skończonej rundzie przechodzi się 
do treningu, który polega na odbija- 
niu tarczą beczek. Za odbicie wszyst- 
kich dostaje się 100 punktów. Pamię- 
tam tę grę z mojego C64. To właśnie 
na niej dobiłem raz joystick. Uwaga — 
program działa tylko na joyu z kon- 
trolerem Interface II. 


UZ ZI) ARRAL MIN + 


e Commando 

Inteligentny człowiek pewnie od 
razu zauważy, że jak gra nosi taki jed- 
noznaczny tytuł, to pewnie należy się 
w niej wcielać w rolę jakiegoś koman- 
dosa. A gierki z takowymi dobrodusz- 
nymi jegomościami w roli głównej 
mają oczywiście to do siebie, że aby 
przeżyć, trzeba gęsto strzelać. I taki 
inteligentny człowiek się tu nie omyli. 
Wszystko pokazane jest z góry, czasa- 
mi pojawiają się cywile, których mu- 
sisz ratować. W sumie, takie ówcze- 
sne SOLDIERS OF FORTUNE. 








Góra: oryginalna guma Sinclaira. 
Dół: oryginalne klawisze „Iwana* 
pochodzące z jakiejś obrabiarki - 
obie wersje działały 
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Tips śTricks 


FP Commandos 2 

Rozpoczynając tę wspaniałą grę, bądź sprytny i 
wpisz GONZOANDJOHN jako swoje imię. Dzięki 
temu w czasie misji otrzymasz dostęp do następu- 
jących kombinacji oszustw, które niezwykle po- 
mocne będą na drodze Twojej drużyny: 

Shift + X - da Ci możliwość teleportacji, Ctrl + V 
— staniesz się niewidzialny dla wroga, Ctrl + (-) to 
kombinowanie z liczbą klatek animacji na sekun- 
dę, Ctrl + Shift + N - to najważniejsze — wygry- 
wasz misję, Ctrl + Shift + X — ta zaś kombinacja 
zabija wszystkich Twoich wrednych przeciwników. 

Kody poziomów: 

poziom1: NORMAL - XHGDR, HARD - PLKUM, 
VERY HARD - PVTSL poziom2: NORMAL - 
WKUC4, HARD - JE5SH, VERY HARD — SKDJF, 
poziom3: NORMAL - YSM51, HARD — DFY3B, VE- 
RY HARD - 3DYNG, poziom4: NORMAL - B7D8F, 
HARD - K9D3H, VERY HARD - 9BG3$, poziom5: 
NORMAL - 3GHSL, HARD - NMWQ9, VERY 
HARD - KJWJK, poziom6: NORMAL - AZLM1, 
HARD - 16G3L, VERY HARD — E2J7H, poziom7: 
NORMAL - JAHSG, HARD - WL3CZ, VERY HARD 
— ZX78Y, poziom8: NORMAL - UN63A, HARD - 
LPQ6T, VERY HARD - TRIB4, poziom9: NORMAL 
- VAZ2P, HARD - SRCM8, VERY HARD - TRD78, 
poziom10: NORMAL - 9TT5W, HARD - PAEN8, 
VERY HARD - 1LPQD 


P Cultures 

Naciśnij sobie klawisz funkcyjny F2. Jeśli to 
uczynisz gracko a chwacko, będziesz mógł wpisać 
zapodane w poniższych wersetach ciągi alfanume- 
ryczne, czyli w tym wypadku - kody. Tylko uwaga! 
Należy je wpisywać z wciśniętym Caps Lockiem! 

»FUNEXPLORATION" - cała mapa, „FUNFIL- 
LUP” - po pięć sztuk wszystkiego w każdym ma- 
gazynie, „FUNSPEEDUP” - Turbo Mode. 


” Deer Hunter 5: Tracking 
Trophies 
Naciśnij sobie klawisz 
funkcyjny F2. To taki 
miły myk, który 
umożliwia wpi- 
sanie takich 


« 


= 
«4 


112 KGB 


oto kodów: „dh5find” - przenosi Cię do najbliższe- 
go zwierzątka, „dh5nofear” - zwierzęta nie boją się 
myśliwego (a to ich błąd...), „dhS5water” - zaczyna 
padać i sierść wilgotnieje, „dh5zeus” — błyskawice 
oświetlają szlaki myśliwego, „dh5truck” - prowa- 
dzisz samochód. Każdy z powyższych kodów mu- 
sisz potwierdzić ponownym wciśnięciem F2. 


” Far Gate 

Jeśli chcesz w czasie tej gry poużywać, radzimy 
wpisać „/182461”, gdyż ta kombinacja znaków od- 
blokuje Ci możliwość korzystania cheat mode. Ko- 
dy zaś są następujące: „/instabuild” - buduje 
wszystkie jednostki, „/f0g9” —- wyłącza Fog of War, 
„/gates” - więcej kasy, „/stats” - pokazuje statysty- 
ki, „Jkenny” - zabija wszystkich przeciwników. Aby 
odblokować sobie dostęp do wszystkich misji, 
wpisz w menu „superxstudios”. 


” Gangsters 

Zmiana prędkości gry: w dowolnym menu wpisz 
„WARPSPEEDMRSULU”, aby ją zwiększyć na Hyper 
Speed, lub „WRECKEDONSPEED”, aby ją zwiększyć 
do maksimum. Zmiana grawitacji: w dowolnym me- 
nu wpisz: „FLYMETOTHEMOON” - średnia grawita- 
cja, „JACKIMFLYING” - wysoka grawitacja, lub 
„BRINGMEBACKTOEARTH" - co przywróci Ci nor- 
malną grawitację. Więcej kasy daje zaś wpisanie w 
sekcji Lieutenant kodu „I LOVE HANSON” - dosta- 
jesz 50 tys. zielonych. Aby zwiększyć zasobność ka- 
sy dla gangów, w tym samym menu (część dotyczą- 
ca gangów) wpisz „D + A + R + T” - każdy bandyc- 
ki zespół roboczy dostaje 3 tysiaki zielonych. 


m Operation Flashpoint 

Jeśli chcesz wykonać zapis stanu gry więcej 
niż raz na misję, musisz uprzednio skasować eg- 
zystujący już plik. A znajdziesz go w katalogu gry 
UsersiiSaved|Campaigns|1985. Alt-Tab wycho- 
dzisz z gry, wykonujesz kopię pliku, a potem 
usuwasz go z tego katalogu. Alt-Tab wracasz do 
gry i już możesz wykonać save'a. 

Dodatkowy poziom: Kończysz grę i czekasz, aż 
przewiną się napisy końcowe. Cierpliwość poptaca 
- wkrótce potem zacznie się dodatkowy poziom. 


” Pool_of Radiance: Ruins 
of Myth Drannor 
Cheat do gry dla jednego gracza. 
Po stworzeniu drużyny, wystartuj grę 
i natychmiast zapisz. Otwórz zapisany 


" ę 
ANEUE. stan z plik.sav za pomocą edytora i 


yk 


poszukaj tam nazwy swojej postaci. 
Najsamprzód szlachetne zdrowie - 
Sprawdź, ile masz jego punktów i np. 
jeśli Twoja postać ma 10/10 tego stawio- 
nego przez Mistrza Jana dobra, szukaj w pliku 
ciągu „0a 00 00 00 0a” i zamień Qa na dowolną 
wartość — np. FF. Zmiana podstawowych statystyk 
wygląda podobnie. Jeśli Twoja postać ma staty- 
styki „13, 12, 13, 12, 14, 10”, szukasz ciągu „Od 0c 
0d Oc 0e 0a” i zmieniasz wartości. Pamiętaj tylko, 
aby nie przekroczyć limitów rasowych. Apartheid 
to straszna rzecz, uwierz mi, człowieku... 


” Red Faction 
W czasie gry naciśnij tyldę [—], a następnie 
wpisz: „vivalahelvig” - obdarzony zostaniesz 
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możliwością popylania w boskim trybie, „bighug- 
mug” - otrzymasz całe dostępne w grze uzbroje- 
nie i amunicję do tegoż, „heehoo” - latasz sobie w 
powietrzu i wypatrujesz swym jastrzebim wzro- 
kiem godnych pozycji do lądowania, „cameraX” - 
zmienia Ci to kamerę (X numer kamery od 1 do 3). 


m Spiderman 

Jeśli wpiszesz „LEANEST”, odblokujesz sobie 
prawie wszystko, z wyjątkiem nieograniczonego 
niczyimi zakusami zdrowia i niewyczerpanych 
zasobów pajęczyny do wypuszczania. Dalej ma- 
my takie śmiesznostki: „MME WEB” - niezależnie 
od Twego lamerstwa dostępne będą Ci wszystkie 
poziomy, „ADMNTIUM” — nieśmiertelność da Ci 
śmiałość uderzania, gdzie sodówa nie sięga, 
„GLANDS” - nieskończone zasoby pajęczyny to 
nieskończone możliwości, KIRBYFAN” — można 
oglądać wszystkie okładki komiksów, „CINEMA” 
- wszystkie przerywniki filmowe są odblokowane 
i można się oddać rozkoszom lenistwa, „RGSGL- 
LRY” - można grać wszystkimi dostępnymi w 
grze postaciami, „WEAKNESS” - zdrowie leci w 
górę na maksa, „SECRTWAR” - to znowuż odblo- 
kuje kostium Symbiote, „MIGUELOH” - a to zaś 
kostium Spidey 2099, „TRISNTNL” - kostium 
Captain Universe, „SYNOPTIC” - odblokuje ko- 
stium Spidey Unlimited, „XILRTRNS” - odblokuje 
kostium Scarlet Spider, „KICK ME” - odblokuje 
kostium Amazing Bag Man, „MRWATSON” - od- 
blokuje kostium Pater Parker, „CLUBNOIR” - od- 
blokuje kostium Ben Reilly. 


e Star Trek: Armada 


W czasie gry naciśnij popularny klawisz Ente- 
ra i wpisz sobie następujące kody: „kobayashi- 
maru” - następna misja, „showmethemoney” 
więcej kasy, „screwyouguysimgoinghome” - li- 
sta botów występujących w trybie multiplayer, 
„canofwhoopass” - Twoje statki działają pod 
ścisłą kontrolą Sztucznej Inteligencji. 


” Sub Command | 

Zmiana łodzi w menu wyboru misji. Wybierz 
misję, a następnie zamiast wybierać łódź za po- 
mocą strzatek, to najedź kursorem myszy na na- 
zwę wodnego pojazdu i naciśnij klawisz Tab 
(kursor zrobi się wtedy czerwony). Następnie, 
zamiast zdawać się na wybór komputera, wybie- 
rzesz sam potrzebną do tej akcji tódź. 
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Scena C64 * 


m. Marzenia o siawie to normalka. Być rozpoznawanym w tlumie, udzie- 
__ lać wywiadów, uśmiechać się z okiadek „kolorowych” pism, nie na- 
rzekać na gotówkę. Ale czy bycie sławnym może mieć również inny 


cena C64 to coś na miarę subkul- 
tury młodzieżowej. Gromadzi 
pasjonatów Commodore 64, dzięki 
którym wciąż powstają nowe progra- 
my użytkowe, demonstracje czy apli- 
kacje rozrywkowe na tego legendar- 
nego 8-bitowca. Są one tworzone dla 
przyjemności, nie dla zysku. Trzeba 
zaznaczyć, iż prawdziwy „scenowiec” 
stroni od gier. Tu każdy powinien być 
autorem własnej, oryginalnej formy: 
„Tworzyć — nie odtwarzać”. 
Opisywana społeczność dzieli się 
na kilka grup. Każda z nich ma swoją 
nazwę (Taboo, Samar, Lepsi) oraz 
reprezentanta, zwanego HQ (ang. 
Headquarters — główna kwatera, do- 





Megakolekcja muzyczna „Bzykolandia ż43” 


Oprócz Sceny C64 istnie- 
je również Scena ZX czy 
Atari. Mają one ze sobą 
wiele wspólnego i prze- 


siąknięte są niepowta- 
rzalnym klimatem. Nie- 
stety, brakuje go dzisiej- 
szej Scenie PC. 


wództwo). Grupy liczą zazwyczaj po 
kilkunastu memberów (członków) o 
następujących  profesjach: koder 


(programista), muzyk, grafik, swaper 
(rozpowszechnia produkcje grupy). 
Podział na grupy umożliwia rywaliza- 













Wektor zaprezentowany w „Place in the Space” 


cję (współzawodnictwo), która jest 
swego rodzaju „siłą napędową”, 
sprawia, że funkcjonowanie Sceny 
ma sens. 





| FZ 
TIRA 





Jej prawdziwe 
oblicze 


Łamanie barier programistycznych 
to jeden z celów Sceny. Najważniejsza 


w jej produkcjach (demonstracjach — 





Czołówka dema „Place in the Space” 


demach, dentrach) 
jest umiejętna syn- 
chronizacja muzy- 
ki z efektem pro- 
gramistycznym. 
Jest ich mnóstwo, 
a ciągle przybywa 
nowych. Najpopu- 
larniejsze są wszel- 
kiego rodzaju tu- 
nele 3D, plazmy, 
wektory — coraz szybsze i płynniejsze. 
Aż trudno uwierzyć, że coś takiego 
można stworzyć, dysponując zegarem 











Efektowny tunel z demka „Love” 


1 MHz! Swego czasu wielkim osią- 
gnięciem były tzw. „duszki” (sprite*y 
— obiekty graficzne) w obrębie ramki 
(z ang. border — wchodzi 
w skład standardowego 
ekranu). Efekt naprawdę 
niesamowity i nowator- 
ski. Zwłaszcza że kon- 
struktorzy C64 nie prze- 
widzieli takiej możliwo- 
ści! Dema są główną wi- 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 620-20-44 w. 385 


wymiar? I co ma z tym wspólnego legendarny Commodore 64? 


zytówką Sceny. Najpopularniejsze z 
nich to: „Place in the Space” (Ta- 
boo), „Love” (Agony) czy też „Ma- 
thematica” (Reflex). 

ME tego poszczególne grupy 
wydają magazyny 
dyskowe — elektro- 
niczne czasopisma, 
na których ła- 
mach poznać 
można aktu- 
alną sytuację 
na Scenie, 
przeczytać 
wywiady i re- 
cenzje sceno- 
wych Po dikcji a także zapo- 
znać się z zestawieniem 
(charts) najlepszych w danej 





Powie grafika autorstwa Val- 
saryego/Elysium 


kowej, gdy jegó muzyk mieszka w 
zupełnie innej części Polski? Pozo- 
staje kontakt drógą pocztową lub za 
pośrednictwem Internetu. Spotkać 
się i porozmawiać można podczas 
„copy-party” (impreza, zlot), na 
których urządzane są różnego ro- 
dzaju konkurencje (tzw. compo) na 





kategolii: koderów, grafików Praca polskiego grafika Kali 





Całą prawdę można było 
poznać w magazynie 
„Prawda? ;-) 


itd. Muzycy i graficy wydają 
co jakiś czas kolekcje, pre- 
zentujące ich twórczość. 





Wraz z demami i magazynami skła- 
dają się one na tzw. „scenowy stuff”. 

Członkowie poszczególnych grup 
zwykle mieszkają w różnych miej- 
scowościach. Co ma więc zrobić ko- 
der, który potrzebuje ścieżki dźwię- 


najlepsze demo, muzykę 
czy grafikę. 


” Sposób na 
stawę? 

Jak najbardziej! Oczy- 
wiście, sława na Scenie 
ma nieco inny wymiar. 
Jest o zasięgu „lokal- 
nym”. Nie przynosi ko- 





Fragment dema „Opium” 


rzyści materialnych, jest jednak sta- 
nem magicznym, do którego dąży 
wiele osób. Scena to wspaniała, „bu- 
dująca” przygoda, kreatywna, ucząca 
współpracy oraz odpowiedzialności. 
Być scenowcem — to naprawdę wielki 

zaszczyt! 
Piotr „Bzyk? Bączkiewicz 
http:/lemu64.pl 


Scena C64 w Sieci . 
http://emu64.pl — wszystko o Scenie C64: wywiady, raporty, recenzje, stuff 
ftp://ftp.elysium.pl — mnóstwo scenowego stuffu 
ftp://arnold.c64.0rg — wiele scenowych produkcji 


http://www.onslaughtc64.cjb.net — strona domowa grupy Onslaught 
http://www.oxyron.de — witryna prezentująca demo-grupę Oxyron 
http://www.padua.org — strona legendarnej formacji Padua 
http://www.vibrants.dk — muzyczna grupa Vibrants 
ftp://ftp.scs-trc.net/pub/c64 - zachodni, scenowy serwer ftp 
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Nowy sezon 


Wakacje skończyły się na dobre. Studenci zaczynają przywykać 
do codziennego bytowania na swych uczelniach. Pozostali nasi 
czytelnicy zapewne już dawno przestawili się na szkolny tryb ży- 
cia. Rozpoczął się również kolejny sezon dla wirtualnych pilotów. 


V akacje. Wszyscy wiedzą, jak to 
jest. Nikogo nie ma w domu, 
każdy się gdzieś byczy (nad jeziorem, 
morzem, w górach — niepotrzebne 
skreślić) i nabawia opalenizny. Wszy- 
scy mają mnóstwo czasu. Paradoksal- 
nie jednak jest to martwy sezon. Nie 
ukazują się nowe symulatory, serwe- 
ry świecą pustkami, nie rozgrywa się 
żadnych scenariuszy, nic się nie orga- 
nizuje. Po prostu, nie ma komu w 
tym wszystkim uczestniczyć. Kiedy 
nadchodzi wrzesień, cześć wraca do 
szkół, a studenci przystępują sesji po- 
prawkowej. Po niej zaczyna się dla 
nich jeden z przyjemniejszych okre- 
sów w roku. Tak, wiem — większość z 
Was puka się w tej chwili w czoło, ale 
jak to określił mój przyjaciel: „Zaczę- 
ły się studia, do sesji daleko, zaległo- 
ści brak — to teraz mamy masę wolne- 
go czasu”. Coś w tym jest. 


” Początek sezonu WB 

Jak zwykle, pierwsze ożyły Wo- 
jenne Ptaki. Mimo że całkiem liczna 
rzesza graczy WARBIRDS przenio- 
sła się na RusFH, to polskie serwery 
nie tylko nie zakończyły działalno- 
ści, ale z rozmachem zaczęły nowy 
sezon. Na 1PLFH rozpoczął się on 
scenariuszem stanowiącym rekon- 
strukcję japońskiego ataku na Pearl 
Harbor. Do tego tematu czyniono 
już kilka podejść, ale wreszcie się 
udało. USAF uzyskał marginalne 
zwycięstwo. 

Jeśli już jesteśmy przy 1PLFH, na- 
leżałoby wspomnieć o pewnym eks- 
perymencie, jaki ostatnimi czasy 
miał tam miejsce. A mianowicie 
Hard-Core Scenariuszu. Od zwykłe- 
go różni się on tym, że nie ma tu żad- 
nych ułatwień z oferowanych przez 
symulator. Po pierwsze, całkowicie 
zrezygnowano z automatycznej ma- 
py. Zamiast niej używano wydruko- 


wanych mapek, obsługiwanych przy 


pomocy linijki i kątomierza. Jedyne 
ułatwienie dla zagubionych stanowił 
operator radaru, który mógł pomóc 
w odnalezieniu lotniska. Kolejna 
rzecz to ikony. Podczas gry na zwy- 
. kłej arenie wszystkie samoloty odpo- 
wiednio blisko gracza są opatrzone 
napisem, określającym ich typ, przy- 
należność państwową oraz odle- 
głość. W HC Scenario wszystkie były 
tylko kropkami i należało podlecieć 
naprawdę blisko, aby móc je zidenty- 
fikować. Organizatorzy zapowiadają 
kolejne rozgrywki tego typu. Kolejna 
nowość to utrzymana w tym samym 
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stylu arena. Co prawda, można tu 
korzystać z automatycznej mapki, 
ale brak ikon i tak w znacznym stop- 
niu wpływa na rozgrywkę. Wszyst- 
kich zainteresowanych taką zabawą 
zapraszam na strony 1PLFH 
(www.wb.net.pl). Swoją drogą, od ja- 
kiegoś czasu szykuje się przebudowa 
tego serwisu. Pokazane jakiś czas te- 
mu projekty wyglądały bardzo za- 
chęcająco i mam nadzieję, że efekt 
końcowy będzie równie dobry. 

Z mniejszymi fajerwerkami, choć 
równie ciekawie, rozpoczął się sezon 
na Tenbicie. Rozegraliśmy tam fik- 
cyjny scenariusz USA vs. ZSRR. Ca- 
łość działa się na mapce Nowej Gwi- 
nei, na lotniskach F6, F7 i F8. Piloci 
USAF latali na P47 oraz P51 (oba w 
wersji D), a żołnierze rewolucji ru- 
szyli do boju na Jakach 3 i9 oraz uda- 
jących Pe-2 brytyjskich Mosqitach 
IV. W tym miejscu mała dygresja. 
Ostatnimi czasy coraz częściej spoty- 
kam się z sytuacją, że podczas scena- 


riusza jeden typ samolotu udaje inny, 
zbliżony doń pod względem osiągów. 
Przy rozsądnym stosowaniu tej meto- 
dy można osiągnąć naprawdę wiele. 
Sam scenariusz przedstawiał ofensy- 
wę lotniczą Armii Radzieckiej, mają- 
cą na celu „zmiękczenie” Ameryka- 
nów przed lądowaniem wojsk desan- 
towych. „Peszki” atakowały leżące 
niedaleko wybrzeża zbiorniki paliwa 
oraz port. Przebieg scenariusza był 
dla mnie sporym zaskoczeniem. Po 
pierwsze, byłem mile zaskoczony fre- 
kwencją. Kiedy za pięć 22. wszedłem 
na serwer, aby dokonać ostatnich 
modyfikacji areny, było tam już po- 
nad 20 graczy. Kiedy chwilkę późnej 


Rodzinne zdjęcie po zakończonym scenariuszu 





chciałem się przelogować na konto 
przeznaczone do grania (bez praw 
administratora oraz radaru), miałem 
spore problemy z wejściem na arenę. 
Komplet graczy! Niestety, opanowa- 
nie takiego „tłumu” nie jest proste, 
tym bardziej że chat był ciągle zasy- 
pywany komunikatami o graczach 

































próbujących wejść 
na  przepełnioną 
arenę. Pierwsze 
starcie zakończyło 
się dość szybko. 
Niestety, dywizjon 
mustangów nie 
dotarł na czas nad 
bronione obiekty i 
nieprzyjacielskie bombowce roznio- 
sły zbiorniki z paliwem. W kolejnym 
starciu było już znacznie lepiej. 
Wszystko okrzepło, a dywizjony z 
grubsza wykonały zadania. Po podli- 
czeniu punktacji okazało się, że mini- 
malnie zwyciężyło USA. Mimo że 
większość maszyn ZSRR została 


zniszczona (ponad 50% strat, pod- 
czas gdy USAF zanotował jedynie 
25% ubytków w stanie samolotów), 
to jednak zbiorniki zostały doszczęt- 
nie zniszczone, a port uszkodzony. 

Jak wspomniałem wcześniej, na 
początku scenariusza wszystko zato- 
nęło w bałaganie. Aby temu zapobiec, 
na następny scenariusz trzeba będzie 
się indywidualnie zapisać u dowód- 
ców dywizjonów. Na czas rozgrywki li- 
sta kont zostanie zmodyfikowana tak, 
aby mogli się zalogować jedynie zapi- 
sani gracze. Dzięki temu wszyscy będą 
wiedzieli, co i jak ma się odbywać, 
oraz zaoszczędzi się czas, do tej pory 
trwoniony na przydzielanie graczy do 
poszczególnych ugrupowań. 

Jak widać, RusFH nie odciągnął 
graczy od naszych lokalnych serwe- 


Japoński Val nad Pearl Harbor 


rów. Oczywiście, na co dzień wielu z 
nich lata na rosyjskim serwerze, ma- 
jącym niezaprzeczalnie większe 
możliwości techniczne, ale do scena- 
riuszy większość pilotów powraca na 
własne podwórko. Niedługo pojawi 
się kolejna gra, która może defini- 
tywnie wyprzeć WB. Mam na myśli 
oczekiwanego przez wszystkich Iła-2 
(zapowiedź w tym numerze). Ta gra 


będzie miała zdecydowanie lepszą 
grafikę i model lotu. Jej autorzy za- 
powiadają możliwość stawiania wła- 
snych serwerów dedykowanych, ob- 
sługujących do 32 graczy (tyle, co 
FreeHost do WB). Teraz pozostają 
tylko pytania, na ile twórcy wywiążą 
się ze swoich obietnic i czy wystarczy 
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to do odciągnięcia ludzi od WB? 
Moim skromnym zdaniem, WB bę- 
dzie miał poważnego przeciwnika — 
wszystko zależy od możliwości ser- 
wera. Mam na myśli organizowanie 
scenariuszy, sposób naliczania punk- 
tacji oraz ustawiania aren. Pożyjemy, 
zobaczymy. 


Red Baron 


W poprzednim numerze sygnali- 
zowałem pojawienie się serwera do 
gry RED BARON. Nadszedł czas na 
bliższe spostrzeżenia. Pierwsza spra- 
wa, jaką chciałbym tu poruszyć, to 
dwa modele lotu: Normal Flight Mo- 
de (NFM) oraz Advanced Flight 
Mode (AFM). Pierwszy z nich jest 
prostszy i teoretycznie mniej reali- 
styczny, a drugi trudniejszy i teore- 





tycznie bardziej zbli- 
żony do rzeczywisto- 
ści. Przyjęło się ostat- 
nimi czasy w naszym 
kraju, że podczas sta- 
wiania serwera auto- 
matycznie wybiera się 
opcję trudniejszą i 
bardziej realistyczną. 
Niestety, w tym przy- 
padku sprawa nie wy- 
gląda tak prosto. I 
AFM, i NFM mają zarówno swoje 
wady, jak i zalety. W tymi miejscu 
posłużę się krótkim porównaniem 
napisanym przez tow. Sandera. 


AFM 


1. Efekt żyroskopowy. 

2. „Uber” — czyli bug powodujący 
wzrost szybkości i zwrotności samo- 
lotów po ich uszkodzeniu (szczegól- 
nie D.VII). : 

3. Ciasne zakręty nie powodują 
utraty wysokości. 

4. Miedzy samolotami są większe 
różnice — ale D.VII jest zwrotniejszy 





od  Camela 
(0), a N28 
strasznie 
mocny, jeżeli 
wziąć _ pod 
uwagę rzeczy- 
wiste _ jego 
osiągi. 


5. Kołysanie się samolotów, co 
utrudnia celowanie. 


1. Brak efektu żyroskopowego. 

2. Zmniejszenie ciągu nie wpływa 
na szybkość nurkowania. 

3. Mniejsze różnice 
miedzy maszynami, 
ale wątpliwe modelo- 
wanie — ze strony nie- 
mieckiej jedyny samo- 
lot, który ma szansę 
stawić czoła Camelo- 
wi, Snipe'owi i innym 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 620-20-44 w. 385 





alianckim maszynom „z górnej po- 
Iki”, to Fokker Dr.l. Natomiast Fok- 
ker D.VII to tragedia — ani zwrotny, 
ani szybki. 

4. No, ale nie ma „uberów” — 
uszkodzona maszyna jest mniej 
zwrotna, więc po jednej celnej serii 
walka jest już raczej rozstrzygnięta. 



















5. A celuje się du- 
żo łatwiej :))) 

Jak sami zauważyliście, wybór jest 
ciężki. Z początku miałem ochotę zo- 
stawić AFM (no bo co? nie poradzimy 
sobie z jakimś D.VIII :)) Potem jednak 





pograłem chwilkę na serwie, zwracając 
baczniejszą uwagę na zachowanie sa- 
molotów. Rzeczywiście, D.VII był 
zwrotniejszy od Camela. Ten ostatni 
dał radę utrzymać się za nim jedynie 
przez bardzo krótki czas. A kiedy już 
udało się takiego D.VII uszkodzić, to 
walka stawała się jeszcze trudniejsza. 
Zresztą, podobnie do niego zachowy- 
wał się trochę starszy Albatros D.III. 
On również okazał się lepszy od Came- 
la pod każdym względem. Z, drugiej 
jednak strony, NEM również ma swoje 
wady i błędy w modelowaniu. A dla od- 
miany, Camel oraz Dr.I stają się nie- 
zwyciężoną parą. Czynnikiem, który 
przeważył na korzyść NEM, była „mię- 











dzynarodowość” RED BARONA. Na 
całym świecie stoi kilkanaście serwe- 
rów tej gry (adresy znajdziecie w ram- 
ce). Istnieje cała masa eskadr i dywizjo- 
nów, które latają na najróżniejszych sa- 
molotach. Praktycznie cały Świat wy- 
biera NEM, więc zdecydowanie się na 
AFM oznaczałoby pozbawienie się 
możliwości konkurowania z innymi. 
Kolejna sprawa to, że większość graczy 
jest zmęczona ciągłymi walkami Camel 
vs. Dr.l. W chwili obecnej szukamy ta- 
kiego zestawu samolotów, który z jed- 
nej strony byłby zbilansowany (obie 
strony mają porównywalny sprzęt), a 
jednocześnie składał się z niestandar- 
dowych maszyn. Jedna z propozycji wy- 
gląda następująco: RFC: Neuport 11, 
Neuport 17, Spad VII, Sopwith Pup, 
Sopwith Triplane. Niemcy: Albatros 
D.II, Albatros D.III. Dodatkowo w roli 
bombowców dostępne będą jednopła- 
ty: Fokker E.III oraz Morane Bullet. 














No, to na dzisiaj wszystko. W naj- - 
bliższym miesiącu możecie spodzie- 
wać się kolejnej części poradnika 
patchowania EAW, dalszych infor- 
macji na temat RB oraz, miejmy na- 
dzieję, pierwszych doniesień na te- 
mat finalnej wersji Iła—2. Czego sobie 
i Wam gorąco życzę. Salute! 

Gen. TopGun (topgunQssonli- 
ne.com.pl) 

— Serwery RB 
Informacje na temat serwerów. 
RB są dostępne za pośrednictwem 
tzw. meta serwerów. Niestety, nasze 
kiepskie połączenie ze światem po-- 
woduje, że nie zawsze docierają do 
nas przekazywane przez nie informa- 
cje. Rozwiązaniem jest podanie 











a —IESOAETNN A | 
klientowi RB adresów serwerów 
ręcznie. Poniższą listę należy wkle- 
pać w pliku mplayer.ini pod znaczni- 
kiem [known serwers] 
Server=UDP:195.205.163.227:47800 
Server=UDP:213.76.169.11:48000 
Server=UDP:216.52.220.27:48000 
Server=UDP:65.165.70.146:4781 
Server=UDP:65.165.70.143:4781 
Server=UDP:195.205.163.227:47800 
Server=UDP:63.87.103.217:48001 
Server=UDP:216.52.220.27:48002 
Server=UDP:63.81.21.190:47800 
Server=UDP:207.18.226.231:47800 _ 
Server=UDP:216.71.84.158:47800 
Server=UDP.:63.71.113.9:47801. 
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Tura, ale która? 


” Niektórym strategom wydaje się, że nic już nie zmusi mnie, bym 

powrócił do gier turowych. Ale to nieprawda. Nie lubię tylko gier 
beznadziejnych, takich, z których nic nie wynika, a nie określone- 
. go gatunku. Nienawidzę gier głupich i nic nie wnoszących. 





nowu ta tura. Ba, ale nie moja 

wina. Dopóki miałem Internet 
(teraz od półtora miesiąca czekam na 
Chello, ale firma się uparła i zgubiła 
mój blok w bazie danych), stratedzy 
atakowali mnie za przesadnie nega- 
tywne oceny turówek, szczególnie fir- 
my HPS. Chcę więc powrócić do tego 
drażliwego tematu z dwóch powo- 
dów. Po pierwsze, wielu korespon- 
dentów nie bardzo rozróżniało czas 
rzeczywisty od turówki (tak, tak!). A 
po drugie, ukazało się ostatnio parę 
gier, które spowodowały u mnie na- 
pływ kilku refleksji. I tymi chcę się 
podzielić. 

Zacznijmy jednak od tury jako ta- 
kiej. Nim jednak to uczynię, chcę roz- 
jaśnić jedną niedopowiedzianą spra- 
wę. Otóż jestem przeciwnikiem tu- 
rówek głupich (o czym dalej przy 
omawianiu gierek) i taktycznych (do 
poziomu batalionu). Te pierwsze to 





REZ REWA OCE. 
takie, w których oddział charaktery- 
zują dwa, trzy wskaźniki, o wyniku 
walki nie decyduje algorytm, a jedy- 
nie ślepa tabela, zaś okopanie od- 
działu oznacza kilka dodatkowych 
punktów przy sprawdzaniu wyniku w 
tabeli. Brak jest morale, logiki wyko- 
nywania pewnych działań (okopanie 
się to nie tylko lepsza ochrona, ale i 
efekt w działaniu oddziału, jego mo- 
rale i dowodzeniu), a także elemen- 
tów sztuki wojennej, jak: dowodze- 
nie, efektywność, zaskoczenie, prze- 
widywanie i np. stosowanie rezerw — 
to dla mnie cechy turówki głupiej. 
Taktyczne są dla mnie zupełnie 
nieznośne. Nawet jeżeli trafi się taka, 
która nie wyczerpuje znamion turów- 
ki głupiej, podanych w poprzednim 
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MOJE BOJE 


akapicie, to moim zdaniem poziom 
taktyczny jest tu niemożliwy do od- 
wzorowania. Szczebel od drużyny do 
batalionu jest zazwyczaj szczeblem 
wykonawczym. Możliwość przesuwa- 
nia żetonów i tworzenia z nich kom- 
pozycji czasoprzestrzennych jest nie- 
wielka. Dużą rolę odgrywa natomiast 
rozpoznanie (nie zawsze w grach 
uwzględniane), rezerwy szczebla 
wyższego (czyli rzecz od nas niezależ- 
na), masowanie wysiłku, wsparcie 
oraz zaskoczenie. Nawet jeżeli w tu- 
rówce zostaną uwzględnione wszyst- 
kie te elementy, to i tak otrzymujemy 
grę (mimo wielu prób i doświadczeń 
różnych firm nie dało się stworzyć 
idealnego systemu), w której należy 
dopaść wroga, zaatakować jeden jego 
heks z kilku heksów własnych, wybić 
dziurę i otoczyć pozostałe jednostki. 
W grach plutonowych pewną rolę od- 
grywa jeszcze wymiana ognia i 


szturm na bagnety. Z rzeczywistością 
taktycznego pola walki wszystko to 
jednak ma niewiele wspólnego. Na- 
wet w tak wspaniałej grze jak COM- 
BAT MISSION sytuacja taktyczna 
jest słabo odtworzona. Mimo że 
świetnie ukazano różne powiązania i 
zależności między zdarzeniami a po- 
stawą żołnierzy, jak również wpływ 


Niektórzy z tych gości mają chyba 
wodogłowie. Autorzy? 
dowódców, to mimo wszystko ciągle 
jeszcze brak jest wpływu wyższego 
szczebla, poziomu operacyjnego (o 
właśnie!) i jego oddziaływania na 
przebieg działań militarnych. Nato- 
miast znakomicie odtworzono samo 
pole walki. Nie można tu sprowadzać 
wszystkiego do ślepego wyrżnięcia 
wszystkiego, co się rusza u przeciwni- 
ka. Wojna to nie jest paintball. 

Przy okazji powróćmy do mylenia 
przez strategów tury z czasem rzeczy- 





W OPERATION FLASHPOINT gracz jest najczęściej obserwatorem niesamowitych zmagań... 








wistym. Są tacy śmiałkowie, którzy 
twierdzą, że COMBAT MISSION 
jest właśnie turówką. Ulegli oni temu 
złudzeniu, bo jest ona podzielona na 
minutowe sekwencje. Ale w takim ra- 
zie możemy powiedzieć, że w ogóle 
nie istnieją gry czasu rzeczywistego, 
bo wszak każda z takich gier jest po- 
dzielona na jakieś drobne odcinki 
czasu. Np. sekundy, minuty -) Ale to 
nieprawda. To czas ludzie dzielą na 
kawałeczki i tak się to odtwarza w 
grach. Jest to punkt odniesienia. Ale 
w grach czasu rzeczywistego odcinki 
czasu są najmniejsze z możliwych, 





niezauważalne dla gracza i niesyme- 
tryczne dla obu stron. Tzn. gdy my ru- 
szymy się w 3. sekundzie, a przeciw- 
nik w 49., to dojdziemy do celu wcze- 
śniej. Gdyby gra była turówką, nawet 





..chociaż można też osobiście przy- 
łożyć z pepeszki j 


z ruchem równoczesnym, tura byłaby 
pewnie 5-minutowa i obaj gracze do- 
szliby równocześnie w to samo miej- 
sce. Ta różnica przemawia za tym, że 
CM jest co najwyżej grą mieszaną, ale 
więcej ma jednak wspólnego z czasem 
rzeczywistym. " Tak _ naprawdę, 
przerwy co minutę wprowadzono po 
to, by gracz nie wydawał ciągle no- 
wych rozkazów, ponosił konsekwen- 
cje swoich decyzji i nie mógł osobiście 
zareagować przy zmianie sytuacji, a 
jedynie liczył na samodzielność swo- 
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Niesamowite szeregi Chinooków. Ale kto je poprzesuwa i wyładuje? 


ich żołnierzy. Czyli niejako, podział 
na sekwencje ma bronić grę w sytuacji 
niemożności ustrzeżenia jej przed sa- 
mym graczem i jego chęcią bycia bo- 
giem na polu walki. 

W typowej grze turowej gracz wi- 
dzi działania przeciwnika, może sa- 
modzielnie na nie zareagować, po- 
przesuwać swoje żetony. Nad wszyst- 
kim panuje, a system tur naprze- 
miennych albo symultanicznych tak 
czy tak daje mu luksus podziwiania 
wszystkiego z góry i podejmowania 
właściwych decyzji nawet przy zasko- 
czeniu. Taka właśnie jest cała seria 
bezwartościowych gier do paluszków, 
produkowana przez HPS Simula- 
tions. Niejaki J. Tilly, okrzyknięty 
„guru turówki”, z szybkością ceka- 
emu wypluwa z siebie kolejne kosz- 
marki, utrzymane w tej samej kon- 
wencji bez względu na to, jakiego 
okresu historycznego dotyczą. Ostat- 
ni taki wypust, pod nazwą SQUAD 
BATTLE: VIETNAM, święci wiel- 
kie tryumfy w Ameryce wśród braci 
turówkowej. Nie ustają peany na 
cześć autora za wielce rzeczywiste 
odtworzenie na poziomie drużyny 
konfliktu w Wietnamie, ukazanie 
każdej możliwej broni i zależności 
taktycznych. Te gorszące bzdury, wy- 
pluwane przez entuzjastów, są czy- 
stym bałamuctwem, tak jak kłamstwa 
Hasbro, że komputerowy SQUAD 
LEADER ma coś wspólnego z pa- 
pierowym. 

SB:V to zestaw scenariuszy, w któ- 
rych gracz przesuwa żetony w kierun- 
ku przeciwnika, strzela, obrywa, a jak 
uda mu się dojść, to atakuje na ba- 
gnety i zdobywa pozycje. Jakie takie 
morale jest, ale zazwyczaj ogranicza 
się do kładzenia na ziemi pod 
ogniem (gorszy ruch — ale i tak od- 
działy są w odległości 1-2 heksów, 
więc nic to nie zmienia) lub przytło- 
czenia do ziemi (pinned). Zazwyczaj 
przewaga Amerykanów jest tak wiel- 
ka, że nie mają problemów z rozwale- 
niem Vietkongu. Cały spryt gracza 
sprowadza się do zdobywania jedne- 
go pola zwycięstwa po drugim, zaczy- 
nając od dowolnego skrzydła prze- 





ciwnika. Równie dobrze mogłaby to 
być gra o orkowych pikinierach czy 
miotorzutnych trollach. 

No dobrze, ale co w takim razie 
zrobić, by zaspokoić Bergera wzglę- 
dem odtworzenia taktycznego pola 
walki? Cóż, wymieniłem już COM- 
BAT MISSION. Ostatnio zaś ukaza- 
ła się znakomita czeska gra OPERA- 
TION FLASHPOINT, która jest do- 
brym przykładem tego, o co mi cho- 
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Ci goście w dżungli lezą po jednym heksie. Ciekawe, kiedy się więc zacznie coś ciekawego? 


dzi. Otóż, walka w turówce na szcze- 
blu taktycznym jest dla prawdziwego 
dowódcy nudna. Turówki mają taki 
stopień uogólnienia rzeczywistości, 
że nie da się w nich skorzystać z po- 
radników i instrukcji taktycznych nie- 
mieckich czy amerykańskich. Nie wy- 
chodzą smaki w ustawianiu czołgów 
w tę czy w inną stronę. Na nic kładze- 
nie ognia zaporowego. Artyleria ma 
niezły rozrzut i jest zbyt mało sku- 
teczna. Na poziomie taktycznym w 
bitwach najbardziej fascynujące są: 
klimat, nieustanne zmiany w otocze- 
niu, zależność czasu i terenu oraz 
możliwość pojedynczych akcji. Jak na 
żadnym innym szczeblu liczą się po- 
jedynczy ludzie i ich często desperac- 
kie działania, wymieszane z próbami 
dowódców zaprowadzenia w tym 
wszystkim ładu. To, co już widać w 
CM, widoczne jest przede wszystkim 
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w OF, które dla jednych jest zwykłym 
shooterem, a dla mnie zaś ukaza- 
niem burdelu i zamieszania, jakie pa- 
nują na polu walki. Tu gracz widzi, 
jak w ten chaos wkrada się po cichu 
dowódca, porządkując pole walki i 
precyzyjnie określając cele. Ale w ra- 
zie potrzeby może nastąpić także po- 
jedyncza akcja. Strzały, wybuchy, 
dym, ogień, rozgardiasz, krzyki. I 
wtedy jak w znanym filmie, kapitan 
Miller krzyczy, by biec pod wydmy. 
Żaden inny żołnierz nie umiał sam 





tego wymyślić i zaprowadzić porzą- 
dku. Podobnie jednak jak w CM bra- 
kuje w OF poziomu wyższego, jakie- 
goś operacyjnego ogarnięcia sytuacji. 
Ale i nie to było celem tej znakomitej 
gry, więc nie mam pretensji. Jednak 
poziom operacyjny, który już może 
być doskonale i bez strat dla logiki 
oraz historii odtworzony, też wymaga 
szacunku. Gdy autorzy i programiści 
skupią się tylko na polu walki w cza- 
sie rzeczywistym w trybie 3D, brakuje 
im pary, by poskładać do kupy rze- 
czywistość operacyjną. 

Niedawno do SHOGUN TOTAL- 
WAR wyszedł dodatek pod tytułem 
MONGOL INVASION. Dzięki te- 
mu przypomniała mi się ta gra i jej ty- 
leż przezabawny, co nudnawy po- 
ziom operacyjny. Nudnawy, ponie- 
waż prawda historyczna jest 300 razy 
ciekawsza od tego fantasy, jakie nam 


zaproponowali panowie z Electronic 
Arts. Prawda jest taka, że w każdej 
prowincji Kraju Kwitnącej Wiśni żyło 
mnóstwo rodów samurajskich. Jeden 
się wyróżniał i miał władzę. Siły jego 
składały się z innych zamieszkałych w 
prowincji rodów. Czasami, jak była 
lepsza kasa (np. kopalnie), to uzbra- 
jano biedniejszych ashigaru i tak np. 
powstała siła rodu Takeda. Taka 
kompozycja mogłaby spowodować, 
że gracz miałby następującą sytuację: 
jego siły zbrojne — składając się z po- 





W TOTALWAR, jak w RTS-ie, budu- 
jemy osady z coraz lepszych klocków 


spolitego ruszenia samurajów i od- 
działów pomocniczych, a czasem na- 
jemników — wymuszałyby na dajmio 
konieczność schlebiania poddanym 
rodom, a ponadto powodowałaby, że 
przeciwnik mógłby większe rody z 
podbitych przez wroga prowincji 
buntować. Poza tym, ambicje wszyst- 
kich władców prowincji były równe 
ambicji dajmio. Wyobraźcie więc so- 
bie własną przegraną bitwę. Bunt we 
wszystkich prowincjach byłby wielce 
prawdopodobny. Dlatego tak rzadko 
staczano bitwy. Ale za to otwierało 
się pole do dyplomacji, układów, wy- 
studiowanych przedsięwzięć. 
Odtworzenie rzeczywistej sytuacji 
miałoby i tę dobrą stronę, że gracz 
przekonałby się, jak kosztowna jest 
wojna, jak trudno nieustannie wysta- 
wiać pospolite ruszenie i jak zdradliwi 
bywają najemnicy. Zamiast tego 
otrzymuje fabrykę pod tytułem „Ja- 
ponia”, gdzie wystarczy dobrze zarzą- 
dzać dochodami i wzbogacać produk- 
cję nowymi technologiami, by wysta- 
wić do bitwy „wyprodukowaną? i nie- 
źle wyposażoną armię. I jak widać po 
STW, nie tura jest akurat błędem, ale 
raczej cienki cykl rozwojowy, podob- 
ny wręcz do RTS-ów, i słabe odnie- 
sienie do pasjonującej rzeczywistości. 
Bo nie sama tura jest zła, ale poziom, 
który ona odtwarza, musi być dobra- 
ny i ciekawy. Także tematyka musi 
być pasjonująca i rzetelnie odtworzo- 
na, a nie przypominać matematyczną 
układankę: ile zarobię, na co wydam i 
ile mi to przyniesie. 
Dariusz „Berger” Góralski 
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To juz jest sport 


Witam! Od tego miesiąca Kill'emzone ru- 
sza w nowej formule - będziemy tu zwra- 
cali więcej uwagi na sportowy aspekt 
FPS-ów. Co bynajmniej wcale nie ozna- 





ISEILIENI ZGODNE 


cza, że zamierzam odbierać chiopakom 
od FIFY i innych takich okazję zarobienia 
na kawalek chleba :) 


irst Person Shootery są dziś bar- 

dziej sportowe niż komputero- 
wa koszykówka czy piłka nożna. Mo- 
że rzucę parę faktów: 

— W krajach anglojęzycznych funk- 
cjonuje już termin „eSports”. 

— Ministerstwo Sportu Rosji roz- 
poznaje je jako sport taki sam jak fut- 
bol czy szachy i jak każde inne dyscy- 
pliny mają też swoje federacje. 

— Od kilku lat istnieją firmy takie 
jak Cyberathlete Professional Le- 
ague, które organizują turnieje w Qi 
CS. Najwyższa nagroda w turnieju 
indywidualnym to jak do tej pory 40 
tys. USD. Są też imprezy jak np. Qu- 
akeCon czy the World Cyber Ga- 
mes. Ta ostatnia to nic innego jak 

















wirtualne igrzyska olim- 
pijskie. _ Poszczególne 
kraje w eliminacjach wy- 
łaniają graczy, którzy w 
grudniu pojadą do Ko- 
rei. A skoro przy tym 
państwie jesteśmy, to 
tam w telewizji transmi- 
tują na żywo mecze 
STARCRAFTA :) 

— Nagrody w turnie- 
jach są na tyle duże, że 
wiele osób potrafi się już 
z nich utrzymać. Taki fatallty za rok 
2000 zgarnął ok. 100 tys. USD! Paru 
zawodników skończyło już karierę, 
ale nie należy się dziwić, skoro z tur- 
nieju Red Annihilation (Q1) Dennis 
Fong (aka Thresh) wy- 
jechał... czerwonym fer- 
rari Johna Carmacka! 
Podobnie jak tenisiści, 
tak i fraggerzy gonią po 
świecie za sławą i zielo- 
nymi papierkami, ale 
też jak i oni trenują po 
6-10 godzin dziennie. 
Większość sław ma swo- 
jego sponsora, który 
funduje im wyjazdy i 
sprzęt, a oni w zamian 
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powiedzą gdzieś, że używają danego 
procka czy myszy. 

— Nie tylko indywidualnymi kom- 
petyszynami świat FPS—ów stoi. Gra- 
cze łączą się w klany, które są niczym 
innym, jak klubami sportowymi. Me- 
cze drużynowe cieszą się dużą popu- 
larnością, a między klanami gracze 
krążą tak jak w sporcie zawodowym, 
jeno transfery nie są na razie sank- 
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cjonowane żadnym prawem. Klany 
mają swoich sponsorów, którzy 
wspomagają je sprzętem, kieszonko- 
wym i nie wiadomo jeszcze czym w 
zamian za umieszczenie banerka na 
stronie czy miejsce w nazwie (Qu- 
adArena Allstars, Mortal Team- 
Work.PCAction), czyli w zasadzie to 
samo, co i w piłce kopanej. Różnica 
jest chyba tylko jedna. Klany zwykle 
nie są przywiązane do jakiegoś kon- 
kretnego miejsca, a ich wojny mogą 
toczyć się między drużynami, których 
zawodnicy mieszkają w różnych za- 
kątkach Europy. 

— Zainteresowanie rozgrywkami 
jest w Internecie bardzo duże. Dema 
z najlepszych meczów były ściągane 








po kilkanaście, czasem kilkadziesiąt 
tysięcy razy, na żywo można słuchać 
komentarza w WinAmpie, śledzić 
mecze dzięki specjalnym botom na 
IRC=u, za pomocą QTV, UTTV czy 
HLTV. Stron poświęconych eSpor- 
tom jest coraz więcej, a pewnie już 
niedługo w jakimś kraju pojawi się 
branżowe pismo, wyłącznie o turnie- 
jach i gwiazdach FPS—ów. 
Zawodowe granie rozwija się w 
szalonym tempie, a jedyne, co stoi na 
drodze rozwoju eSportów, to uzna- 
nie ich za prawdziwy sport przez opi- 
nię publiczną, zainteresowanie więk- 
szej liczby sponsorów (nie tylko z 
branży komputerowej) oraz brak 
wspólnej platformy — co dwa lata wy- 
chodzi nowy, lepszy (?) tytuł, aspiru- 
jący do miana czołowej gry multi- 
playerowej. Nie ma się co przejmo- 
wać, jakoś to będzie. 
CarMac 


» szwedzki 

wymiatacz 

Mówi Oskar „LakermaN” Ljung- 
strom 

Po wygranej w True Gamers Invi- 
tational na początku 1999 roku 
21-letni LakermaN uważany był za 
najlepszego gracza QuakeWorld w 





Europie. Obecnie jest w pierwszej 
piątce na świecie w miłościwie panu- 
jącego nam Q3. Zresztą, drugie miej- 
sca na World Cyber Games Challen- 
ge, Babbages CPL i CPL Holland 
mówią same za siebie. 

SS: Powiedz coś o sobie — czym się 
zajmujesz na co dzień itd. 





Rozpada się rosyjska legenda — 
klan Cyberfight. Opuścił go pierw- 
szy garniłur zawodników Q3 i CS. 
Wszystko rozbija się o pieniądze, 
podobno sponsor zawołał sobie 
niezły procencik od wygranych w 
rosyjskich finatach kwalifikacji do 
WCG (8—13 październik, pula na- 
gród 50 tys. USD). Stary skład Q3 
ma startować jako Forcez. Reszta 
c58 raczej nie dorasta im do pięt. 
Jeśli dodamy do tego, że Polosa- 
tiy trenuje z francuskim klanem 
aAa, widzimy, jak jest niewesoło. 
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Po odejściu teamu tworzącego 
Punkbustera od HL pustkę w polu 
dla programów antycheatowych 
do HL/CS mają wypełnić QRLi Ga- 
meGuard. 

Nowy patch do 1.3 CS zbiera 
niewiele pochwał. Zewsząd styszy 
się, że jeszcze spłaszczył się po- 
ziom umiejętności w grze i teraz 
dużą wagę odgrywa szczęście. 
Uwaga: niektórzy gracze CS prze- 
noszą się do Q3 ;) 

id wypuściło nowy Point Rele- 
ase do Q3, oznaczony numerem 


1.30. Prawdopodobnie jest to już 
ostatni patch do tej gry, chyba że 
pojawią się nowe kłopoty z che- 
aterami... 

CPL nic nie robi sobie z ataków 
terrorystycznych w USA i nie re- 
zygnuje z organizacji CPL World 
Championships w CS. Dla fanów 
gry. ciekawa wiadomość — spe- 
cjalnie na tę imprezę Valve 
Software przygotuje nową wersję 
C$, bardziej „spectator friendly”. 
Na turnieju ma się zjawić ok. 
2000 graczy z 30 krajów. Impreza 


odbędzie się w dniach 1-9 XII 
2001 w Dallas. 

Podczas CPL Rio gracze zmu- 
szeni będą używać wspólnego 
standardu ksywki. I jest to raczej 
trend, który będzie obowiązywał 
w przyszłości. Tradycyjny klano- 
wy tag (z nawiasami, kropkami i 
innymi duperelami) ma zniknąć. 
Gracze będą się wpisywać 
KLAN |Ksywka. Mogło być gorzej, 
bo CPL chciało wyeliminować 
ksywki i zastąpić je prawdziwym 
nazwiskiem gracza. Na SZCzę- 


ście, po licznych protestach opa- 
miętali się. 

Na wieść o braku ASMD Shock 
Rifle w U2 fani wszczęli taki ra- 
ban, że autorzy gry wycofali się z 
tego raczkiem. Wprawdzie ma być 
wiele broni innego typu, ale kla- 
syk musi zostać. Miłośnicy serii 
chcieliby zobaczyć w 04 jakąś no- 
wą, mniej realistyczną broń, 
otrzymać możliwość mieszania jej 
i ograniczenie siły (szczególnie u 
bossów), żeby postać nie ginęła 
od jednego strzału. 
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LN: W gry komputerowe wciągną- 
łem się jeszcze na Atari. Miałem wtedy 
4 lata. Pierwszego peceta dostałem w 
*96. Zacząłem wtedy grać w DUKE'A 
3D i DOOMA 2 przez modem z kum- 
plami. Przez Sieć gram ostro od poja- 
wienia się QUAKE'A. Skończyłem 
szkołę średnią i od tego czasu nie robi- 
łem nic, tylko grałem. Utrzymuję się z 
turniejów Q. Mam nadzieję, że nadal 
będę w tym dobry. Bo na to, żeby iść do 
normalnej pracy, jestem za leniwy :) 

SS: Czemu używasz ksywki Laker- 
maN? 

LN: W '94, kiedy mieszkałem w San 
Diego, wciągnąłem się w koszykówkę i 
od tej pory jestem fanem Lakersów. 

SS: Czym różnisz się od przeciętnego 
gracza? 

LN: Zacząłem grać w wieku 4 lat, 
mam to we krwi :) Myślę, że żeby zo- 
stać dobrym graczem, musisz mieć 
parę cech: talent, łeb na karku, do- 
brze się bawić grając, kochać rywali- 
zację i przede wszystkim — nienawi- 
dzić przegrywania. Chyba wszyscy 
dobrzy sportowcy mają większość 
tych cech. 





KILIL"ENMI Z©NIE 


SS: Jakie są Two- 
je mocne, a jakie sła- 
be strony? Co musisz 
poprawić? 

LN: Moją mocną 
stroną jest doświad- 
czenie, umiejętność 
kontroli mapy oraz 
celność z raila i RL. 
Słabości to, że je- 
stem _ niecierpliwy, 
kiedy próbuję prze- 
jąć kontrolę, no i 





spawarka. Powinienem też unikać 
chorowania za każdym razem, kiedy 
jestem za granicą. 

SS: Nie dałeś rady wygrać w fina- 
łach kilku ostatnich turniejów. Za duże 
ciśnienie, adrenalina, brak koncentra- 
cji, pech? 

LN: W Q1 wygrywałem wszystko, 
teraz ciągle jestem drugi. Nie jest to 
takie złe, ale nigdy nie jestem zado- 
wolony, jeśli nie zdobędę pierwszego 
miejsca. Gdy przegrałem z fatallty 
na WCGC, po prostu nie byłem dość 
dobry. Na Babbages w Dallas, kiedy 


przegrałem z ZeRo4, grałem dobrze, 
ale nieznacznie uległem mu na trze- 
ciej mapie, DM6. No, a w Holandii, 
na CPL przegrałem z b100.deathem 
po kiepskim meczu. Mam nadzieję, 
że niedługo zacznę wygrywać, drugie 
miejsca zaczynają mnie nudzić :) 

SS: Wypracowałeś sobie nazwisko 
jako gracz QW i pewnie czujesz do nie- 
go sentyment. Ostatnio pojawiły się tur- 
nieje QW z całkiem niezłą kasą. 

LN: Uczestnictwo mnie nie intere- 
suje, ale lubię śledzić wyniki. Kiedy 
kończyłem z QW, 
wygrałem  wszyst- 
ko, co było do wy- 
grania w grze 1/1. 
Myślę, że „spor- 
towcy” powinni od- 
chodzić w  glorii 
sławy, i ja właśnie 
to zrobiłem. Oglą- 
dałem w domu de- 
ma z turniejów — 
przy obecnej szyb- 
kości _ poruszania 
się i niesamowitej 
spawarce zawodni- 
ków, to nie jest już ta sama gra. Mu- 
siałbym poświęcić kilka miesięcy, żeby 
wrócić do czołówki, a ja nie mam na to 
czasu. Chyba że rzuciłbym Q3, a tego 
nie chcę. Bardzo się cieszę, że QW na- 
dal żyje, bo najlepiej bawiłem się wła- 
śnie przy tej grze. 

SS: Znasz ksywki jakichś polskich 
graczy? 

LN: Nie jestem pewien, ale chyba 
Roo$ startował w imprezach CPL i on 
był z Polski. Macie chyba jeszcze bar- 
dzo dobrego gracza CPM. Nie pamię- 
tam ksywy, ale chyba zaczyna się na V :) 


a> komplet numerów Secret Service CD 2001 
s». wszystkie 6 jakie ukazały się z płytami, w oryginalnej folii 


W tym pełna gra Heroes of Might and Magic 2 
oraz kilkadziesiąt dem i programów użytkowych a w tym: Arcanum, 
Cossacks: European War, Colin McRae Rally 2.0, Desperados, Evil 
Islands, Fallout Tactics, F/A 18 Korea Gold, Giants: Citizen 

Kabuto, No One Lives Forever, Oni, Operation Flashpoint, 


Resurrection, Zeus: Master of Olympus, Serious 
Sam, Summoner, The Settlers 4, Three Kingdomds 
Fate of the Dragon, Z: Steel Solidiers i wiele innych 
dóbr jak np. teksty Bergera... 


Wartość pakietu S2iŚz 


Nasza nowa cena 


Lo zi 


+ koszty przesyłki 4.50 zł 


zamówienia na czerwonych przekazach pocztowych, więcej na stronie 129 
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SS: Stale rośnie popularność CS. 
Też będziesz w niego grał? 

LN: Grałem w CS ze dwie godziny 
i nie przypadł mi do gustu. Nie mam 
nic przeciwko temu jako grze turnie- 
jowej, bo przyczynia się do rozwoju 
zawodowego grania. Może w przy- 
szłości jakiś nowy FPS będzie mógł 
połączyć światki Q3 i CS, tak jak Q3 
połączył Q1 i Q2. 

SS: W co będziesz grał po Q3? Jak 
myślisz, jaki typ FPS-ów zdominuje 
eSporty? 

LN: Mam nadzieję, że DOOM 3 
będzie fajny i nada się do zawodowe- 
go grania. Nie sądzę, żebym grał w 
CS2, chyba że zrobią drastyczne 
zmiany w fizyce i broni, w co wątpię. 

SS: Twój najlepszy mecz i najpięk- 
niejszy frag, jaki zrobiłeś? 

LN: Mecz z Kane'em na DM2 w fi- 
nałach TGi. Miał niesamowicie ekscy- 
tujące zakończenie. Najfajniejszy frag 
zdobyłem zaś na Reloadzie z Austra- 
lii, też podczas TGi. To była decydują- 
ca runda na DM6, a ja wystrzeliłem ra- 
kietę, przewidując jego pozycję. Wy- 
skoczył od grenade launchera na dół i 
dostał w locie. Widzowie zrobili gło- 
śne „aaaaaah!”. Niesamowite uczucie! 

SS: Plany na przyszłość? Profesjo- 
nalne granie, czy może coś innego? 

LN: Na 100% granie zawodowe. 
Mam nadzieję, że się tym nie znudzę, 
aż będę miał 30 lat :) 

SS: Czy jest coś, co chciałbyś powie- 
dzieć czytelnikom SS i swoim fanom w 
Polsce? 

LN: Zróbcie jakiś duży turniej, to 
do was wpadnę ;) 

W imieniu Secret Service pytania za- 
dawał CarMac. 
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a początku był baner - wąski 
N pasek nawigowalnej grafiki, 

zachęcający do czegoś tam, 
co sobie jego twórca upodobał. Do 
niedawna jeszcze wszelką interneto- 
wą promocję utożsamiano właśnie z 
nim. Obecnie reklamodawca ma już 
luksus korzystania z całej masy form. 
Button, sky scraper, charlie behind, 
interstital, pop-up. pop-under, rec- 
tangle, doklejka, poltergeist, media- 
break, belka sponsorowana, witryna 
konkursowa, reklama meteo to tylko 
ZZA IM IUoKiog czs TYCI 
dziatających w Polsce agencji rekla- 
mowych twierdzą uporczywie, że ich 
klienci w masie swej powszechnej 
wciąż jednak nie są wielce skłonni, by 
inwestować w kampanie na stronach 
WWW. Dlaczego? Ano, tak naprawdę 
zainteresowanie jest spore, tyle że 
podobne do tego, jakim pies darzy je- 
ża, i z takąż to miłością realizowane. 


W praktyce trudne jest rozgrani- 
czenie internetowych treści reklamo- 


Pajacyk.pl jest 
przykładem, że 
reklama może 
ZZAZURZYIE 
dzić w przeróżne 
alianse z filan- 
UD 
nie czytać, a je- 
INS UrZ CU 
czyta, to na nie 
nie odpowiada. 
W rezultacie, po- 
tencjalnemu klientowi do kontaktu z 
przedsiębiorstwem, którego mene- 
dżerowie z dumą mówią o sobie „je- 
steśmy już w Internecie!”, pozostaje... 
XIX-wieczny wynalazek pana Bella — 
telefon. O ile oczywiście numer na fir- 
mowej stronie został uaktualniony :) 
Ostatnio na polskim rynku sprawę ra- 
tują internetowe banki. Niestety, jak 
potwierdza to już praktyka, podsta- 
wowym środkiem komunikacji z tymi 
instytucjami stała się nie strona 
WWW. a... telefonia komórkowa! Cóż, 
to też jeszcze tzw. nowe medium :) 


produktiusfuga 
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Pozwół nam być 
Teoim przewodnikiem 
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wszelkie prawa zastrzeżone 
copyright © 1999-2000 Polskie Książki Telefoniczne Sp. ż 0.0. 


Produkty dla internautów zwykły le- 
gać na tzw. wyższych półkach. 
Wprawdzie telefonia komórkowa już 
od dawna nieźle się spospolitowała, 
ale ten banerek jest dobrym przykła- 
den na to, że w Sieci najlepiej sprze- 
dają się tzw. nowe technolo- 
gie, a nie płatki mydlane. 


W OCOBIOLCEHIENCIH 
nej. Wszak już sama strona 
WWW jest formą promocji 
firmy, jej wizytówką. Wycho- 
dząc z tego założenia nie- 
którzy wciąż umieszczają 
tam np. jedynie... swój nu- 
mer telefonu! Ale i poważne, 
rozbudowane serwisy pozo- 
stawiają sporo do życzenia. 
Webmasterzy ciągle się 
pdg! j, Każdy z nich ma 
nowy, jeszcze wspanialszy 
pomysł na wystrzałową wi- 
trynę. W rezultacie strona 
stale jest „under construc- 
tion”, a jak już „się stworzy”, 
to trzeba mieć dobre łącze, 
które pozwoli poczekać na 








ba używać tych samych al- 
/gorytmów, wg których pra- 
o umysł radosnego 
twórcy. Owszem, można za- 
dać pytanie e-mailem, ale 
tych zwykle zdaje się nikt 
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wyszukiwarki obejmują mniej niż po- 
towę World Wide Web. Już dziś stwa- 
rza to potężną zagwozdkę tak dla 
nadawców, jak i dła odbiorców treści, 
a przez najbliższe kilka lat zasoby 
TAE CZE WEJ ra ZE (LICZNEJ 
szczęście, dobrze opłacani fachowcy 


pilnie pracują nad rozwiązaniem pro- 
blemu efektywnego wyszukiwania z 
jednej mańki i docierania do wybrane- 
go klienta z drugiej. W tym tekście in- 
teresuje nas jednak nie tyle zagadnie- 
nie, jak uszeregować cały światowy 
ruch informacji w jednolite eszelony, 
ale skąd sieciowi handlowcy wiedzą, 
co dałoby się wtrynić internaucie. 
Otóż, nic prostszego! Oprócz indywi- 
dualnych deklaracji użytkownika Sieci 
w zbieraniu danych nieocenioną rolę 
pełnią cookies, czyli pliki, w których 


Szukaj: fserńs Info | 


Gospodarka Rauka 


Pop-kuttura 
Komputery Internet Ciekawostka 


Atak na USA 


Kolaboranci niech nie liczą na łaskę 


Afgańczycy "kolaborujący" z USA padzielą los dawnych 


współpracowników Rosjan 
Talibanu, mufła Mohammad 


= ostrzegł przywódca afgańskiego 
Omar. 


Ostrzeżenie to Omar zaadresował przede wszystkim do tych, którzy 
chcieliby wykorzystać pomóc amerykańską do przejęcia władzy w kraju. 
"€i Afgańczycy, którzy chcą przejąć władzę w Afganistanie ż pomocą. 


Komercyjna działalność 
internetowa rozwija się w 
przeróżnych dziedzinach, 
gabarytowo odległych od 
siebie nierzadko tak jak 
słoń od mrówki. W efekcie 
w globalnej sieci znaleźć 
coś przydatnego niezwykle 
trudno - nawet najlepsze 






Rozpatrując aktualną sytuację polityczną, można rozważyć propo- 
zycję wzięcia kredytu mieszkaniowego, czyż nie? 


Reklamę internetową łatwo stargetować, to jest - wymierzyć w odpowied- 
niego klienta. Przy okazji mamy tu całkiem miły przykład sky scrapera :) 


odkładane są dane o tym, jakie strony 
odwiedzasz najchętniej i czego tam 
szukasz. Potem informacje te trafiają 
do administratorów. A od nich dalej. 
W ten sposób złożone zadanie pi. „jak 
ułożyć plan marketingowy na nadcho- 
dzący rok” staje się betką. 

Do kogo przede wszystkim kiero- 
wana jest internetowa reklama, kto 
jest - jak to się mówi w copywriter- 
skim slangu - jej targetem? Przede 





o MAM 


wszystkim pamiętać trzeba, że w pol- 
skich warunkach nadal największą 
barierą rozwoju globalnej wioski 
jest... ograniczony dostęp do tejże! 
Owszem, modem może kupić każdy, 
ale wciąż są w naszym kraju takie re- 
jony, gdzie marzeniem pozostaje... 
gniazdko do aparatu telefonicznego! 
Dobrymi łączami dysponują zaś 
głownie pracownicy wielkich firm, 
studenci, naukowcy, w końcu - ci, 
których na to stać. Cała ta wesolutka 
grupka to nic innego jak ludzie stano- 
wiący (a to już, a to w przyszłości) eli- 
tę społeczeństwa. Trudno więc, by 
namawiano ich np. do kupna prosz- 
ków do prania. Nie uchodzi! Jakiż to 
maczo sam zadba o swoje skarpetki! 
Większość reklam stanowią więc te, 
które promują produkty luksusowe. 


Przegląd filmów Davida Lyncha 
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Banery rzadko rzucają się w oczy od- 
UA CAPE WUS LLC 
Mamy tu zatem banki, biura makler- 
skie oraz różne renomowane firmy z 
LA ZYCZE NJ LHA 3 
Drugą ważną rzeczą jest, że już od 
czasów Jana Jakuba ojca Emila do- 
brze wiadomo, kto stanowi naj- 
wdzięczniejszy cel wysiłków marke- 
tingowych. Oczywiście, dziecko. 
Spróbuj takiemu nie kupić kolejnego 
kartonikowego potwora czy innego 
pająkomana klockowego! Zresztą, co 
się ograniczać do tradycyjnego za- 
bawkarstwa. Po tym jak granice dzie- 
cięcości rozciągnięto od lat 0 do 100 i 
wzwyż, dobrze schodzącymi gadżeta- 
mi stały się też takie elementy. jak 
wierzchowiec stanowiący przedłuże- 
nie rycerza czy tylna twarz koleżanki 
Maryny. Młodziaków najbardziej po- 
datnych sugestiom, kto daje im skrzy- 
dła, ochrzczono mianem pokolenia 
U eo <i> zyZ ERZE 
ty i mimo znanego dowcipu, co mówi 
bezrobotny absolwent SGH do pracu- 
jącego absolwenta SGH („Hamburge- 
ra i kolę, proszę!”), rynek reklamy w 
Polsce szacuje się obecnie na 50 mi- 
lionów złotych. Nowych. Gros tego 
pięknego tortu zjadają portale, stano- 
wiące prawdziwe kombinaty w dzie: 
dzinie obiegu sieciowego pieniądza. 
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hcesz se wysłać SMS-a? A może przy okazji poczytasz Ka- 
tana Zbika? Zwłaszcza jak nie zauważysz tego małego, 


arnego trójkącika obok „Wyślij ”. 
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a "PRSREPSZA Of svor:l liczbą odbiorców. 

WIM” REMES : COCA: 

| CZE OWENA rza) najmniej. Bo tak 

PROTO) > ewacEtA naprawdę nie ma 

Ea jeszcze możliwo- 

WAGSZAWA KONTRA KRAKÓW ści wiarygodnego 

O oneco=| skontrolowania, 
Poco A Ą 

ZA do ilu osób fak- 

PORE" ZINC JEIE 
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LND CL ORUJCGrZ] 
działający na ryn- 
ku brokerzy, w 
polskich realiach 
dziatania zmierza- 


yszukiwanie kredytu samochodowego 


Poszuśażę kredytu na samochót 
© nowi © uznamy ©. JESZCZENIEWIDA 


Jeśli ktoś z założenia olewa reklamy, to jeszcze nie jest całkiem stracony! 


. wszystkie 


Można mu przecież zasugerować, że dany pasek grafiki jest integralną czę- 


ścią strony, np. wyszukiwarką 





LAF 


Wirtualny świat nie musi wcale oznaczać wirtualnych pieniędzy. 
Na ten przykład polski rynek internetowej reklamy szacuje się już 
nieostrożnie... na 50 min zi! Cóż, po raz kolejny okazuje się, że 
media to kasa. Nawet jak są tymczasowo zwane „nowymi”. 














Największymi zaletami opisywa- 
nej tu reklamy jest możliwość wyko- 
rzystania wszystkich tradycyjnych 





IWICHOLICIA 


- Film 


GALERIA 


Aby odtyrorz 
bezpośredni: 
naszego sery 
wystarczy kli 
tewym kawi 
odpowiednie 
Aby zapisać 


jako” (Save Target 
857. 


Internet umożliwia wykorzystanie 
UDAŁO AO CIAZA UCA 
film. Niestety, w tym wypadku za- 
brakło mi dźwięku :( A ćwierkające 
ptaszki to byłaby wspaniała ilustra- 
OCET URO ZOSI 


środków przekazu (tekst, obraz, 
animacja, dżwięk) oraz oddziatywa- 
LCN cze ce Colo) MCO) 
świecie. Niestety, wady są takie sa- 
LASKU OO ZZ LUIZZE LCN 
pisałem przy omawianiu radosnej 
twórczości kreatorów stron iadują- 
cych się przez godzinę. Za tym 
ostainim idzie zaś, iż potencjalny 
amodawca ma do czynienia z 


mW 8 4. 


jące do opracowania jednolitej me- 
tody takowego pomiaru są jawnie 
blokowane przez wielkich tego biz- 
nesu. Cóż. nikomu się nie opłaca, 
gdy ktoś patrzy na ręce... 








Chcesz poczytać o biznesie? Dobra, ałe musisz się też za- 
poznać z ofertą naszego klienta! Pop-up w pełnej krasie 


EFAFISKEISTE MM 
Katałog czyfi _ Jak zamawiać ? _ 


1 Wybnerz wieresujące Cię zawor 
2. Wypełnij formeżarz zamówienia. 


— Jak dostarczamy ? 


1. W mocnencie otrzymania zaróweenea możemy wysłać do Ciebie korektę. 


3. Temia reakzacj zaproszeń 3-4 di 
4. Koszi przesyłki za pobeaniem pocztowym wynosi ok. 16 zł 


5. Mozesz otrzymać fakturę - wystarczy zaznaczyć to w foamażarzu zamówienia. 


Wybierz interesisące Cię zaproszenie. 


Katalog produktów to dla małych firm najczęstsza for- 


Ba ZWJKOLIJĄ LI 


Reklama w Internecie wciąż jest 
tania - tańsza od promocji w innych 
mediach. Oprócz dobrych stron te- 
go zjawiska pojawia się jednak pro- 
blem znany z każdego Dzikiego Za- 
chodu - problem monopolizowania 
rynku. Najlepszym tego przykładem 
jest działalność pewnej wielkiej pol- 
skiej gazety, 
która korzysta- 
jąc z prasowego 
pz jej ley Moja CA 
puje tak samo, 
jak kiedyś zrobi- 
ła z ogłoszenia- 
mi drobnymi - 
trudno, lecz dar- 
mo. Cóż, warto 
władować . kasę 
w niedochodo- 


LG | zaa 
przedsięwzię- 
cie, by tylko 


przyzwyczaić 
klientów do co- 





dziennego zaglądania na swoje ła- 
my. Nazywa się to dumping. 

Głoszoną wszem i wobec zaletą 
medium interenetowego jest jego 
interaktywność. W sprzeczności z 
tym szczytnym ideałem pozostają 
jednak tzw. poltergeistry, reklamo- 
we stronki. które ładują się, gdy 
chcemy obejrzeć sobie witrynę nimi 
opatrzoną, a których nie da się za- 
mknąć, zanim nie przyswoi się tre- 
ści przezeń oferowanych. To ostat- 
nie nie powinno być jednak trudne, 
gdyż zalecany czas ich wyświetlana 
nie powinien przekraczać 4-5 se- 
kund. Ktoś kiedyś udowodnił, że 
oddziaływanie podprogowe to wy- 
mysł oszołomów? 

Najpierw skuteczność banerów 
oceniano przy po- 
mocy odsetka 
OUN GC ZA 
cone efektowną mi- 
gotką, zdecydowa- 
ły się ją kliknąć i 
przenieść na rekla- 
LNU! Cegsl 2 
Okazaio się jednak. 
że dużo ważniejsze 
jest w tym wypadku 
kreowanie wizerun- 
ku danej marki. 
Zwłaszcza że wg 
badań przeważają- 
cy procent inter- 
nautów wyraża się 
[fos (ej onto NKO ETC cya zs IZA 
Ciekawe, czy badania te objęty też 
nieszczęśników figurujących w spa- 
merskich bazach danych? 


Internet to świat nieograniczo- 
nych możliwości. Mimo anarchi- 
stycznych ideałów hakerskich, które 
legiy u jego podstaw. doteomowych 
załamań rynkowych, braku wiary- 
godnych narzędzi pomiarowych itd. 
jako światowy rynek próżności zbyt 
łakomym kąskiem jest. by pozosta- 
wiono go na swobodzie. Marc Ro- 
tenberg, szef Electronic Privacy In- 
formation Center, powiedział już ja- 
kiś czas temu: „W tej chwili sprzeda- 
wane są informacje, których jeszcze 
10 lat temu nikt by nie kupił. Prawo 
nie nadąża za tak szybkim rozwojem 
rynku”. Internet to świat nieograni- 
czonych możliwości. Uważaj, byś 
nie stał się jedną z nich. 
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artwicie się pewnie, że nie 
znajdziecie w Internecie 
żadnego radia, które 


nadawałoby muzykę odpowiadają- 
cą Waszym upodobaniom? Nie ma 
obaw. Szacuje się, że obecnie na- 
daje tam już kilka tysięcy rozgłośni! 
Liczba ta oczywiście stale się zmie- 
nia, ale to tak jak wszystko w na- 





Tak wygląda przyjemny w obsłudze 
plug-in DSP 


lowanie SHOUTcast Servera (nie li- 
czy się za bardzo, w którym katalo- 
gu się znajdzie). Kolejnym krokiem 
na drodze do wiasnej rozgłośni ra- 
diowej jest instalacja plug-ina 
O zle Wii--CasR] ECA ACC e] le 
do katałogu winamp plugins. Ostat- 
ESC ZH CJ CHUWONACJEWIEJCAY 
naszym systemie, jest Microsoft 
NetShow Tools. I to wszystko. Te- 
raz czas na konfigurację. 

W WinAmp Preferences prze- 
chodzimy do Plug-ins|DSP/Effect i 
wybieramy Nullsoft SHOUTcast 
Source v1.8.2 DSP. W zakładce 
Output, w polu Address wpisujemy 
nasz numer IP. Jako port standar- 
dowo mamy 8000 i tak też to zo- 
stawmy. W polu Password wpisuje- 
my oczywiście hasło dostępu, a w 
Encoder wybieramy 1. Jeśli naci- 
śniemy guzik Yellowpages, to za- 
uważymy, że można tutaj umieścić 
kilka informacji o swoim radiu — je- 
go opis, adres strony WWW itp. 
Czas na wybór jakości dźwięku — 


s tarting 
|-10/08/01606-37.39, (source istering for connecion on port 8001 





ZZS ZA TATZE OTTAYNTITTĄ 
dobrego wrażenia - wystarczy, by 
EISA 


szym życiu. Najlepszą listę interne- 
towych serwerów radiowych zna- 
zzeg ZEBY ERZLONZA NA ACTON 
cast.com. Ale czym właściwie jest 
KU logia SHOUTcast? Najpro- 
1ożna powiedzieć, że jest to 
wy system przesyłania 
dźwięków w formacie MP3 (oraz in- 
nych obstugiwanych przez WinAm- 
poprzez Internet w postaci stre- 
i. Wszystko dos M ZATO 
za darmo — dotyczy to za- 

hania, jak i nadawania. A 
Mż: SCALE) 
liekomercyjnej 











v Jak zainstalować 
re są potrzebne do nadawania radia 


programy, któ- 


w, technologii SHOUTcast? Po 
pierwsze, może wyjaśnię, jak to 
SORO się odbywa. Otóż muzyka 
SUCJ est wysyłana bezpośrednio do 
Maca tylko najpierw do serwe- 

. Dopiero stamtąd rozsyła się ją 


X oKO W CLCC Oso 


stuchać. Najbardziej potrzebujemy 
Oza SEAL PLSIZCY A TY ACe(0) 
mamy, przychodzi czas na zainsta- 


AIZ 





zjad 


10/05/01 06:37:41 -- (0/32 (no sourcej] 


PB Ulm. 


podczas samego nadawania), tak 
więc konfigurację DSP mamy za- 
kończoną. Czas na serwer. 
Uruchamiamy go z pliku 
sc_serv_gui.exe (podkreślam, że 
opisywana wersja serwera to 
1.8.0). Następnie klikamy Edit Con- 
fig i zmieniamy tam dwie wartości - 
PortBase na 8000, no i w miejsce 


w oai 


jego stuchaczy wynosi już kilkana- 
ście tysięcy osób! Jest to, trzeba 
przyznać, niemała grupka, choć na 
pewno o wiele więcej ludzi korzysta 
jeszcze z tradycyjnych rozgłośni. 
[elza JOSELEWICZA SNA 
na przyciąganie różnych ludzi do 
Twojego radia masz Ty sam! To od 
Ciebie zależy repertuar, od Ciebie 


Password wpisujemy te samo ha- zależy również cała reszta. Niewąt- 
sło, które podaliśmy przy konfigu-  pliwie, najłatwiej jest zapuścić kli- 
rowaniu DSP. Na tym już kończy  matyczną muzykę, ale można by 
się proces konfiguracji serwera. też od czasu do czasu wystosować 
Teraz należy uruchomić go jeszcze _ jakiś dżingielek czy nawet coś wię- 





PZJ NA TOS UCZYA YCIE CN UPA ZZA IEH 
go kawałka, nie musimy już czekać, aż 
nada go jakaś stacja radiowa. Teraz wy- 
starczy nawiązać połączenie z Interne- 
tem, odpalić odpowiedni program i po- 
dać adres rozgłośni, o której wiemy, że 
gra nasze ukochane rytmy. 





czat CY I EKOC ECH ND) 
i w zakładce Output nacisnąć guzik 
Connect. Moje gratulacje! Od tej 
pory nasze radio już istnieje w In- 
ternecie. W każdej chwili mogą po- 
jawić się siuchacze! 


Oczywiście, od tego, kto będzie 
nas słuchać, zależy jaką reklamę 
sobie zrobimy. Przede wszystkim 











Tę stronę musi odwiedzić każdy sieciowy radiomaniak 





zakładka Encoder. Aby nadawać w 
jakości CD, trzeba mieć tącze o 
przepustowości mniej więcej 16 
kbps — dla zwykłego zjadacza chle- 
ba w Polsce nawet teraz stanowi to 
niemały problem. Ja jednak uwa- 
żam, że w zupełności wystarczy 
ustawić jakość na 24 kBit/s, 11 025 
Hz, stereo — taka konfiguracja ma o 
wiele mniejsze wymagania co do 
naszego iącza, a jakość jest na- 
prawdę spoko! Zakładki Main oraz 
Input nas w tej chwili nie interesują 
(tej ostatniej będziemy używać już 


dh 


nie można nastawiać się na zara- 
bianie w ten sposób pieniędzy - 
szybko można się zawieść! Adres 
naszej domowej rozgłośni wygląda 
nie inaczej jak xxx.XXx.Xxx.Xxx:8000, 
gdzie iksami oznaczytem miejsce, 
w którym należy wpisać swoje IP. 
Wartość 8000 jest to oczywiście 
jA UJ CIEN atol ley C) 
konfiguracji DSP. Dobrym posunię- 
ciem jest dodanie swojej rozgłośni 
do listy serwerów SHOUTcasta. O 
popularności radia w tej technolo- 
gii może świadczyć fakt, że liczba 


cej, np. odezwać się — technologia 
SHOUTcast umożliwia wszak prze- 
OCE CST LANIE 
dę jednak opisywał już, jak to ro- 
bić, gdyż jest to sprawa naprawdę 
nieskomplikowana. Dla ułatwienia 
[oo (OWA LCCI ny ley4t] 
bez problemu ustawić w DSP! War- 
to także ustalić jakąś ramówkę. Je- 
śli nie jesteśmy w stanie nadawać 
cały dzień, to podajemy godziny, w 
których ludzie mogą nas posłu- 
chać. Radzę jednak przestrzegać 
ustalonych przez siebie godzin, 
gdyż w przeciwnym wypadku lu- 
dzie szybko się zniechęcą! Serwer 
ma, niestety, ograniczenia co do 
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WinAmp w moim ulubionym 
mundurku - kawę serwujemy tylko 
czarną :) 


Line Recording (radio AKADERA 87.7 FM Bial 
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c” 
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; EN A OE mada 
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liczby osób, które jednocześnie 
mogą słuchać naszego radia. Na 
polskich tączach ciężko jest tak na- 
prawdę zadowolić szersze grono 
OWiect4( 


Niestety, sprawa SHOUTcasta w 
naszym kraju nie wygląda najle- 
piej. Oczywiście, w tej technologii 
działają też polscy nadawcy, jed- 
nak jest ich naprawdę niewiele. Ja 
polecam szczególnie takie pozy- 
cje. jak: Radio Akadera (www.aka- 





www.akadera.bialystok.pl 
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dera.bialystok.pl). AdRem 
Ace l8 =) NIN C 1 ZCJ CI 
NAA CleorAJIA jęgisa 
Szczecin (www.blue.net DUE 


LTE) Radio ALL 





pub.art.pl) - to rozgłośnie, które 
zawsze działały, kiedy je urucha- 
miatem. Pozostałe, do których do- 
tartem, niestety albo nadawały raz 





Podlasie atakuje Akidorą 


na tydzień (a itak nie zawsze), albo 


po prostu już nie istniały. 
Powodów, dla których interneto- 
we radia w Polsce szybko upadają. 
jest dużo. Po pierwsze nie najlep- 
sze tącza, które często uniemożli- 
wiają komfortowe nadawanie mu- 
Pa Mleko 140 ZACZ Aso aj (10) 
stomiany zapał wielu ludzi (to 
prawda. sam przez to przesze- 
diem!). którzy zakładają sobie do- 
mową rozgłośnie. ale szybko za- 
niedbują się w obowiązkach. W 
efekcie prowadzi to przeważnie do 
uśmiercenia danej działalności. Ta- 
kich przypadków jest niestety bar- 
dzo dużo :( A szkoda, gdyż często 
jomowe radyjka serwują o niebo 


Programy potrzebne do założenia własnego radia: 


E WinAmp (najlepiej w wersji od 2.64 wzwyż) 


BH najnowsza wersja SHOUTcast Servera — jak sama nazwa wskazuje, aplikacja odpowia- 


dająca za serwer 


B najnowsza wersja SHOUTcast DSP Plug-in — plug-in do programu WinAmp, wysylają- 


cy muzykę do serwera 
- Microsoft NetShow Tools — zestaw przydatnych kodeków 





lepsze klimaty niż komercyjne. Tu-- 
taj chciałbym pozdrowić Wichura z. 
Wichura Radio, który krótko, ba 


krótko, ale za to z dużym denna 





Eut Zoo 
cje. Prawda jest, niestety. smutna — 
jeśli chcemy znależć porządne ra- 
dio, to najlepiej szukać na zachod- 


s 
k 


Bo jj | 


ALEJE 


Je 


internetowe radio? 


To naprawdę tak proste jak budowa 
cepa (oczywiście, trzeba wiedzieć, co to 
jest cep :) Pierwszym krokiem jest zain- 
stalowanie odtwarzacza. Jest wiele pro- 
gramów, które umożliwiają podłączenie 
do SHOUTcasta — ja osobiście używam 
WinAmpa. Jest to najpopularniejsza, a 
przy okazji zarazem najlepsza (moim zda- 


niem, oczywiście) tego typu aplikacja. | 


Nawiązujemy połączenie z Internetem i 
uruchamiamy WinAmpa. Następnie wci- 
skamy klawisze Ctrl+L i wpisujemy ad- 
res rozgłośni. I to wszystko. Teraz pozo- 
staje tylko = się muzyką! 


For example: hlip'//wmex.server.com/fle. mp3 


















wejdź, postuchaj, 


nich serwerach. 


Tam sprawa wygląda 
o wiele lepiej i tylko sporadycznie H 
trafiają się niedziałające linki — 
choć nie mówię. że nie ma mar- |! 
ki RAceIEH 

W czasie pisania tego tekstu stu- 
chałtem na zmianę kilku rozgłośni 4 
internetowych i bardzo odpowiada: | 9% 





o mi. że w zależności od nastroju 


mogłem sobie swobodnie wybrać / » 


5 gatunek muzyki. Moim zdaniem, to | 4 
EC ZZI 


PZN Co eejIi 

umożliwiających nadawanie dźwię- 

ku przez Internet. Emigo 
o. 











PRZYDATNE ADRESY 
www.shoutcast.com - oficjalna 
strona SHOUTcasta 
www.winamp.com - oficjalna 
strona WinAmpa 








Polskie rozgłośnie: 
www.akadera.bialystok.pl - 
Radio Akadera 
www.adrem.pl- Radio AdRem 
www.eskalodz.pl - Radio 
ESKA Łódź 
www.blue.net.pl — 
ASY] 
www.smetanapub.art.pl - 
dio Smetana Pub 


















Radio Blue- 
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Listy polskich SHOUTcastów: 
www.adrem.pl/shoutcast.shtml 


mp3.wp.pl/shoutcast 
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z” ok 2001 będzie zapewne da- 
e ed tą przełomową dla polskiego 
| świata finansów. | nie mam 
tu na myśli afer związanych z przeję- 
ciem tej czy innej grupy kapitałowej, 
ale to, że mieliśmy do czynienia z 
prawdziwą eksplozją bankowości 
UZO NAS CWA CLCNI 
wcześniej istniała możliwość doko- 
| nywania niektórych operacji przez 
| Internet. jednak za każdym razem 
była to tylko droga alternatywna. Te- 
raz fizyczną obecność bankowej 

placówki zastąpiły witryny WWW. 
Pierwszy był mBank, wkrótce do- 
łączyły do niego Inteligo oraz VW 
SEL OBLZASO Foty LUZ (JUEO 
ty wysokim oprocentowaniem - kie- 
| dy w tradycyjnych bankach z ra- 
 SEBONU ecydy he foty oz] 
było „wycisnąć” maks. około 6-7% 
= wstosunku rocznym, tam dostawali- 
| śmy ok. 15%! I na dodatek darmowe 
(choć nie do końca) prowa- 
dzenie konta! Niezwykły był 
j sposób przeprowadzania 
| operacji - wszystko, włącz- | 





y ine narzędzie dla czło- 
ka początku XX| wieku? Chyba 
* ki te. jak każde inne. 






F 
aną w pierwszej 
jest bezpieczeństwo. 
z dowolnego miejsca na Zie- 
mi klient ma tak samo łatwy dostęp 
do rachunku, to czyż nie będzie po- 
ide Jora ya sYdROJI JW ZsA 











"Tak nazywa wę nowe konto osożeste Fota Buak Polaka zatąące w oparcze 0 


ż „w e-teyj połęzyktmy nach 
„maażiączne węływy na ta konto są 1O-trotne wzsze Do 
, pozwalająca. 


ata 





Mając konto w Fortis Banku, może- 
my bez prowizji wypłacać pieniądze 
z bankomatów na całym świecie! 





ma 


nie - naszych pieniędzy strze- 
ą całkiem nie najgorsze bariery 
patrz dalej). A skąd pewność, 

bank internetowy nie zwinie 
-—, sm / w pewnej chwili żagli i nie znik- 
>, Y nie z naszymi oszczędnościa- 
h D | 





mi? Należy pamiętać, iż każda z 
k /) tych usług oferowana jest przez 

> 
4 


solidny podmiot o wieloletniej trady- 
cji i dobrym zabezpieczeniu finanso- 
wym - w przypadku mBanku jest to 


124 seGfEt service 









BRE Bank SA, nad Inteligo pieczę 
Sprawuje Bankgesellschaft Berlin 
(Polska) SA, natomiast VW Bank Di- 
rect to oddział Volkswagen Bank 
Polska SA. Oczywiście, w ich wy- 
padku również istnieje ryzyko upad- 
ku, jednak jest porównywalne z ana- 
logicznym zagrożeniem dla banku 
tradycyjnego. 

Jak na razie, banki wirtualne dys- 
ponują dość ograniczoną ofertą. 
Dobrze spisują się jako skarbonki — 
jeśli masz tradycyjne konto, tutaj 
możesz przelewać nadwyżki finan- 
sowe. Otrzymujesz wtedy wyższe 
oprocentowanie, a przy tym mo- 
żesz caty czas dowolnie dyspono- 
wać swymi pieniędzmi (nie pono- 
sisz konsekwencji np. w przypad- 
ku zerwania lokaty). Próżno tu jed- 
nak szukać oferty kredytowej — i to 
zarówno kredytów konsumpcyj- 
nych, jak i kart kredytowych. Usiu- 
gi takie mają być 
wprowadzone w 
terminie  później- 
szym, kiedy jednak 
— nie wiadomo. 


| 
| 
|| 
| 
ł 
| 


System zabezpie- 
czeń dostępu do 
konta wart jest tyle, 
ile jego najsiabsze 
ogniwo. Równocze- 

śnie każdy 
OPLEM 
ciowej  kra- 
dzieży spo- 
wodowałby 
natychmia- 
COO JKUcH 
SU 





dzy z niebez- 
piecznej insty- 
WWIE OJCZE 
dziwnego. iż 
twórcy banko- 


; wych  syste- 
ULA 
wych starają 
się jak najlepiej 
ULIC 
stęp do naszych pieniędzy przed 
niepowołanymi użytkownikami. 

Pierwszy etap to logowanie do 
systemu. Połączenie z serwerem 
jest zawsze kodowane, zwykle algo- 
rytmem SSL 128 lub SSL SGC 128. 
Zwykle wystarczy podać nazwę 
użytkownika (najczęściej przyzna- 
waną przez bank i niezmienialną) 
oraz hasło. Jest to metoda dość wy- 
godna, jednak aby była równocze- 
śnie bezpieczną, należy pamiętać o 
przestrzeganiu kilku zasad: 

- Po pierwszym zalogowaniu - 
zmienić hasło. Zresztą. systemy 


b 


Pa 


By 


bankowe często to wymuszają, au- 
tomatycznie wyświetlając odpo- 
WIECIE UoniA 

- Haseł ani loginów nie przecho- 
WZM AC TORoS CYWA 
(np. na kartce przyklejonej do moni- 
tora) i wyłączyć zapamiętywanie ha- 
set w przeglądarce. 

- Co jakiś czas (np. co miesiąc) 
zmieniać hasło. 

[ora UEELYJA WIZ (ECJCZ Jo (e) 
danych rachunku. Aby wykonać 
przelewy czy też złożyć inne dys- 
pozycje (otwarcie lokat, zlecenie 
stałe itd.), konieczna jest dodatko- 
wa autoryzacja. Mamy tu trzy moż- 
IWSZTSH 


13 września v siędzibie Zarządu Intelgo 
Sarwiceś 5.0. odbyło się piaresze 
spotkanie Rady Kkerńów konta Inteligo. 





— Token - niewielkie 
urządzenie kryptogra- | 4 
ficzne (zabezpieczone | 
PIN-em), generujące | 
ciąg cyfr lub liczb uży- 
wanych do autoryzacji | 
operacji. 

- Podpis cyfrowy - 
przyznawany przez 
bank klucz prywatny, 
zazwyczaj przechowy- 
wany na serwerze ban- 





= p 


ku lub dyskietce. Przy każdej autory- 
zacji należy podać chroniące go hasło. 

- Hasia jednorazowe — stosowane 
el rZzd u -ELLGMUIZ UCZE UNIA 
O LWEKYCIOLAW=EUSNUN CIO 
tonik wielkości karty kredytowej z 
hasłami ukrytymi jak w „zdrapce” 
(Inteligo). Przy każdej autoryzacji 
serwis WWW wyświetla polecenie, 
np. „podaj hasło nr 10”. Należy wte- 
dy odnaleźć odpowiedni ciąg cyfr i 
wpisać je w stosownej linii. Po wy- 
korzystaniu wszystkich pozycji z li- 
sty bank przysyła następną. 

OU owal z cya J JSCJNA 
bów jest porównywalna, choć oczy- 
wiście żaden nie daje 100% pewno- 
ści. Zarówno to- 
ken, jak i hasła 
można ukraść, 
dotyczy to jed- 
nak wszystkich 
WASZE oz CA 
czeń. 


W tej chwili 
rodzime banki 
korzystają c 
ze) 
tokenów: 


LOCI) 

















„mBankst 


tyber Cafe mBank Fenn 
(Ońqalne wypowiedzi mbanku można poznać po napisie (Intranet...) obok autora wiadomość) 





Pod adresem www.cafe.mbank.com.pl 
mBank udostępnia klientom forum 
dyskusyjne. Oj, dostaje się bankowi, 
dostaje... 


© DigiPass 300 firmy Vasco (Pe- 
kao SA, WBK) - widoczny na ekranie 
ciąg cyfr wpisujemy na klawiaturze 
tokena, uzyskany wynik przenosimy 





Oprocentowanie rachunków bieżących 
Bank Konto % 
G Petro Bank netKonto 14 
nteligo Inteligo 13,35 
Bank eMax 13,35 
ortis Bank Srebrn 6 
BGŹ Integrum Konto Integrum 6 
ortis Bank e-Pakiet s 
itibank CitiKonto 4,5—6 
NG Bank Śląski Konta z Lwem 4,5 
BPH ś Sezam 4,2-7,2 
BZ WBK d Konto24  __”_ _”_ 4-55 
Pekao SA Eurokonto WWW 4 





Jak widać, banki wirtualne powoli tracą pozycję liderów, jeśli idzie o wy- 


sokość odsetek. O ile jednak nie dziwi wysokie oprocentowanie w mało 
znanym LG Petro Banku (chce przyciągnąć klientów). to 12% u giganta 
Pekao BP musi szokować. Zwłaszcza, jeśli porównamy to z innym ol- 


brzym — Pekao BP. 


A 





w stosowne pole formularza. O ile w 
WBK potwierdzenia tego typu wy- 
maga jedynie przelew na obce kon- 
to, to w Pekao SA dotyczy każdej 
operacji, łącznie w wysyłaniem we- 
wnętrznej poczty. 

6 RSA SecurlD firmy RSA Secu- 
rity (Lukas Bank, VW Bank Direct) — 
token generuje zmieniający się co 
60 s ciąg cyfr, które wpisujemy w 
odpowiednie pole. Bank sprawdza 
ich poprawność dzięki synchroni- 
zacji swojego zegara z zegarem 
urządzenia. 

8 ActiveCard Plus firmy Active- 
Card (PEKAO BP) — używany jest 
podczas logowania do systemu - 
ciąg cyfr podawany przez bank za- 
mieniany jest na odpowiedź wpisy- 
waną na stronie WWW. Token służy 





Bank bez oddziałów. Bank wirtualny. Bank internetowy. Catko- 
wite zaprzeczenie solidnej instytucji z okazałą siedzibą. Nie kar- 
mić bankiera! Znacie to? Bank wygodny, wydajny... No dobra, 
wszystko cacy, ale czy to wszystko znaczy — bank bezpieczny? 





VOLKSWAGEN BANK dsrecz 


A Oprocentowanie 


Proszę wybrać produkt. 108 Kotdo 


4% Oprocentowanie Plus Konta 


także jako generator haseł jednora- 
zowych podczas autoryzacji opera- 
OWULACJI 





















Inteligo — oferuje serwis najlepszy 
technicznie. Na stronie WWW mamy 
do dyspozycji dość bogatą paletę 
środków - zlecenia state, deklaracje 
odbiorców, ustugę EmailMoney (po- 
dajemy jedynie e-mail odbiorcy, a 
bank ustala z nim resztę danych po- 
trzebnych do zrealizowania przele- 
wu) oraz QuickMoney (szybki prze- 
lew pomiędzy różnymi rachunkami 
Inteligo). Można także zamówić ob- 
szerny serwis SMS - najdroższa 
wersja (6 zł) oferuje m.in. informacje 
o saldzie, przestanie peinego nume- 


j ru rachunku czy 

też powiadamia- 
| nie o każdej prze- 
prowadzonej 
BIELEELGIBACUD 
, dociera w ciągu 
, kilku sekund od 
akceptacji karty 
, przez sklepowy 

LCLLULLEU BULLS 
BOSE 
Er 





- Euronet - 1, 

za transakcję, pozostałe bankomaty 
4zi), płatne przelewy oraz stosun 
wo drogi serwis SMS. 


Oferta banków wirtualnych 


Bank macierzysty 
Bank internetowy 


Prowadzenie konta 
dostęp przez WWW a 


Dostępne ka 


Dostęp przez... 
WAB” 


w 


rzelewy 
rzelew WWW 
Przelew ze zlecenia stałego 


Ul) 


o ZGÓ Berlin (Polska) 





Visa Electron 


0zi 
0zł 
0 zł do 5,99 zł 





0,99zt 
0,99 zł 
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mBank - jego ofertę podzielono na 
dwa elementy: wyżej oprocentowany 
eMax (konto bez możliwości doki 






ZH codziennym ACE brak 
ć chunku. Nie zapłacimy. 
dzmi z konta za zakupy 

















BRE Bank VW Bank Polska 
VW Bank Direct 


vwbankdirect.pl 


tak — =, 


Visa Electron/Visa Gold brak kart 


| 
| 
| 
nie dotyc: | 


EJ 0zł 


niedostępn 


; - niedostępn | 
0 zł 0zł | 
0zł 


brak 
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KOMPENDIUM WIEDZY 4 to efekt pracy kilkunasto- 
osobowego zespołu ludzi z redakcji SECRET SERVICE, 
którzy w pocie czoła przez kilka miesięcy tworzyli naj- 
większą w historii Polski książkę, będącą skarbnicą 
wiedzy o grach komputerowych. Staraliśmy się, aby te 
416 stron materiaiu było podsumowaniem wszystkie- 
go, co znaczącego wydarzyto się w branży gier kompu- 
terowych. Przygotowując materiat do książki, nie mo- 
gliśmy jednak zapomnieć o tak ważnym momencie 
w naszej rzeczywistości, jakim jest koniec wieku i rze- 
czy kultowe z nim związane. I właśnie ze względu na ta- 
kie, a nie inne okoliczności przyrody stworzyliśmy 
w KW całkiem nowy i obszerny dział KONIEC WIEKU, 
dotyczący tego tematu. 

Nie mogliśmy pominąć też nowoczesnych technolo- 
gii, mających zmienić nasze życie. W dziale HARDWA- 
RE staramy się przybliżyć i przedstawić nową techno- 
logię DVD. W dziale INTERNET zamieściliśmy deka- 
dencki materiai o HACKER-ach oraz poradnik, jak 
stworzyć własne okno na świat, czyli witrynę interneto- 
wą WWW. Wydrukowaliśmy dodatkowo kilka opowia- 
dań. Do smaku dorzucilismy 50 stron Kombat Korne- 
ra!!! i wiele imadef — w tym Barldur' s Gate, Blood 2, Fal- 
lout 2, Final Fantasy 7, Quake 2, Starcraft, Tomb Raider 
3 i wiele innych. 

Tradycją stato się, że w KOMPENDIUM WIEDZY za- 
wsze znajdzie się coś dla fanów mangi i anime. Tym ra- 
zem jest to specjalny i całkowicie ekskluzywny materiał 
dotyczący kultowego już serialu NEON GENESIS 
EVANGELION oraz coś ekstra — pierwszy polsko-ja- 
poński stownik Sailor-Moonowy, będący nie lada grat- 
ką dla rzeszy fanów gwiezdnego serialu. 

Jeżeli jeszcze nie masz KWĄ4, a chcesz mieć, to nie 
ma co się diużej zastanawiać — wyślij kupon z zamó- 
wieniem ze strony 128. 


U R-=IEUXT" 
w = Fax 


+ AŚ? koszty wysyłki 24 gz 


Specjalnie przygotowany 
Kupon wraz ze szczegółami 
znajdziecie na stronie 128 


Prenumerata 


Zasady Prenumeraty: 
SECRET SERVICE 


można zaprenumerować na rok 
Cena prenumeraty zawiera koszty przesyłki pocztowej. Wpłat należy 
dokonywać na „czerwonych przekazach pocztowych”, dostępnych 
na każdej poczcie. Na odwrocie, w miejscu „na korespondencję” 
(środkowy odcinek) prosimy przykleić wycięty z czasopisma kupon 
(stona 128). Przekaz oraz kupon należy starannie wypełnić 
DRUKOWANYMI LITERAMI. Pozwoli nam to uniknąć pomyłek przy 
wprowadzaniu danych do komputera. Podanie niepetnych danych, 
jak również bazgranie i skróty nazw mogą być przyczyną kłopotów 
w realizacji zamówienia lub je uniemożliwić. 
W roku ukazuje się 11 numerów. Prenumeratorzy otrzymują Secret 
Service w tym samym tygodniu co kioskarze. 
W przypadku jakichkolwiek wątpliwości prosimy dzwonić pod 
numer (0-22) 620-20-44 w. 385 tylko w dni powszednie 
(godz. 9*%-16%). Wydawnictwo uwzględnia reklamacje zgłoszone 
nie później niż 60 dni od daty zamówienia. 
Prenumeratę można rozpocząć od dowolnego miesią: 
ca, dokonując wpłaty z co najmniej miesięcznym wy: 
przedzeniem, czyli np. płacąc w styczniu jako pierwszy 
© otrzymuje się numer marcowy. 


Kompendia 
Wiedzy 


Zasady zamawiania: 


Seria KOMPENDIUM WIEDZY to absolutny bestseller na krajowym 
rynku. Grube książki (ponad 350 stron) zawierają wszystko, co intere- 
suje graczy. Są to m.in. poradniki do gier, tipsy, savegamery, opowiada- 
nia, spis treści SS. 

Zamiast starego KOMPENDIUM 1 obecnie na rynku dostępne jest 
tylko wydanie drugie, rozszerzone (BIS), zawierające dodatkowo 
przewodnik po Internecie dla początkujących. 

KOMPENDIUM 1 BIS - 11,90 + 4,30 = 16,20 
KOMPENDIUM 2 - 11,90 + 4,30 = 16,20 
KOMPENDIUM 3 - 13,90 + 4,30 = 18,20 
TRYLOGIA - 33,50 + 5,70 = 39,20 
KOMPENDIUM 4 - 19,90 + 4,60 = 24,50 

W przypadku zamawiania dwóch książek 
koszty przesyłki wynoszą 4,90 





Archiwalia 


Zasady zamawiania: 

Prosimy o bardzo dokładne zapoznanie się z kuponem za- 
mówienia oraz uważne przeczytanie niniejszej informacji przed 
jego wypełnieniem. 

Aby dokonać zamówienia na numery archiwalne, należy na kupo- 
nie oznaczyć krzyżykiem zamawiane numery SS, ANIMEGAIDO, NEO 
lub KOMPENDIUM WIEDZY i przykleić go na tył czerwonego 
przekazu pocztowego. Następnie, korzystając z zamieszczonych 
cen, dokładnie wyliczyć należną kwotę i KONIECZNIE DODAĆ 
KOSZTY PRZESYŁKI wg tabelki. Wyliczoną kwotę wpisać na przed- 
niej (czerwonej) stronie przekazu. Druki przekazów dostępne są we 
wszystkich urzędach pocztowych na terenie kraju. Wypeiniony prze- 
kaz z przyklejonym kuponem (kupon jest wydrukowany na stronie 
128) opłacić na poczcie wpisując DRUKOWANYMI LITERAMI na 
wszystkich trzech częściach swój dokładny adres z kodem poczto- 
wym, ulicą, numerem domu i mieszkania. 

Braki w danych, zte obliczenie kwoty, bazgranie mogą być przyczy- 
ną kłopotów w realizacji zamówienia lub je uniemożliwić. 








W razie wątpliwości prosimy dzwonić w dni powszednie 
pod numer telefonu: 
. Redakcja uwzględnia reklamacje zgłoszone nie 
później niż 60 dni od daty zamówienia. 


| PAMIĘTAJ DODAĆ 
KOSZTY PRZESYŁKI POCZTOWEJ! 


1 szt. - 1,90 6 szt. — 4,50 
od 2 do 3 szt. - 2,60 od 7 do 9 szt. — 5,40 
od 4 do 5 szt. - 3,50 








NEO0'02 NEO'03 NEO'04 NEO'05 NEO0'07 NEO0'08 NEO'09 NEO0'010 NEO0'11 NEO'12 
3.90 zł 3.90 zł 3.90 zł 4.50 zł 


3.50 zł 3.50 zł 3.90 zł 






zk 
NEO0'13 
4.50 zł 


NEO0'15 
4.50 zł 


NEO0'14 
4.50 zł 





NSS'69 
5.00 zł „00 zł 





5.00 zł 


3.90 zł 


4.50 zł 


5.00 zł 


3.90 zł 









NEO'22 _ NEO'23. 
4.5021 _ 4.50zł 


NEO0'19 
4.50 zł 


NEO'20 
4.50 zł 










NSS'75 
5.00 zł 





Ea 
NSS'76 
5.00 zł 


NSS'77 
5.00 zł 


NSS'74 
5.00 zł 









"NSS'79 
5.00 zł 


e: 


SS'88 SS 
10.00 zł 


SS'90 
5.00 zł 


SSCD'89 
10.00 zł 


SS'89 
5.00 zł 


170 
zł 


W SUPERCENIE 


pamiętaj o kosztach przesyłki 


UWAGA! 






SSCD'90 SS'91 
10.00 zł 


. HEROES OF MIGHT AND MAGIC 2 


zamów numer SS CD 86 w archiwaliach 





SSCD'87_ 
10.00 zł 





(Ga 1 


SS'93 
6.00 zł 


'SS'92 


6.00 zł 12.00 zł 6.00 zi 


Secret Service 


„Prasa w prenumeracie RUCH* 





To są kupony do zamawiania! 
(przyklej na odwrocie czerwone- 


zina | : e 
> vty gemów 


Uważnie wypełnić - odcinek dla redakcji SS 95 


PRENUMERATA 


Zamawiam roczną prenumeratę 
L_1 miesięcznika SECRET SERVICE 


ARCHIWALIA 


Zamawiam następujące numery NSS i SS: 
68|[69][70][71 |[72][73][74][75 
78||79 81 |/82/|83||84||85 





























[s8][89][9o0][91|[92][93 



































Zamawiam następujące SS CD: 
86 pelna gra HOMM 2 _|[87 |[88][89] 


91 LILILI 


wpisz numer ze swojej 
naklejki adresowej 
























































Numer Klienta 
(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 











7 40 
m Cena zawiera koszt przesyłki 


Uważnie wypełnić - odcinek dla redakcji SS 95 


PRODUKTY 
FIRMOWE 


KOSZULKI BLUZY 
M L XL XXL M L XL XXL 


| M=—=— 
5 | | ż is[] 
Sl ||] 17 — 


3 
, 
, 
] 
i 
] 
1 
, 
a 
1 
j 
1 
j 
j 
, 
j 
, 
, 
, 
j 
j 
, 
, 
, 
i 21 
, 
i | 
j 
i 
i 
, 
j 
I 
, 
J 
i 
jj 
j 
I 
j 
i 
I 
, 
i 
j 
j 
J 
j 
1 
a 
I 
1 
, 
JI 
L 


SUPER CENA 

















39: 822 





Kupon na produkty firmowe 
ważny jest cały miesiąc 


wpisz numer ze swojej 

nekiekiadresowj [| |] 
Numer Klienta 

(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 





Jednocześnie wyrażam zgodę na przechowywanie i przetwarzanie moich danych osobowych 


Uważnie wypetnić - odcinek dla redakcji SS 95 


KOMPENDIUM 
WIEDZY 


Zamawiam: KOMPENDIUM 1 
11.90 + 4,30 = 16.20 [I 


Zamawiam: KOMPENDIUM 2 
11.90 + 4.30 = 16.20 


ć 
! 

I 

i 

I 

| 

j LJ 
i | Zamawiam: KOMPENDIUM 3 

| | 13.90 + 4.30 = 18.20 LI 
| 

I 

! 

i 

! 

i 

| 

] 

d 

j 

| 

h 





1930 293% 42% 








Zamawiam: KOMPENDIUM 4 _- 
19.90 + 4.60 = 24.50 


Zamawiam: KOMPENDIUM TRYLOGIA 
K1i+K2+K3 zceę 39.20 


Zamawiam nast umeyNEO: | 2][3][4][s][6][7J[8][9 
DKIEGNECZEGZEJIEJEJ 


wpisz numer ze swojej 
naklejki adresowej 


19 400 447 449 4470 














Produkty firmowe wysyłamy na nasz koszt! 


Adres dla klientów robiących zakupy w redakcji. 
ProScript Sp. z 0.0. Warszawa, ul. Grzybowska 77, pokój nr 434 (4 piętro) 












































Numer Klienta 
(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 
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Jednocześnie wyrażam zgodę na przechowywanie i przetwarzanie moich danych osobowych 


W związku z rezygnacją redakcji z ustug wysyłkowych firmy Ultima 
prosimy wszelkie zamówienia kierować WYŁĄCZNIE pod adresem redakcji. 


4 nkurs 
I M0) rozstrzygnięty!!! 


Oto nadszedł czas szczęśliwego rozwiązania! Kolejny raz okazało się, że na naszych Czytelnikach mo- 
żemy polegać. Kilogramy listów, które zalały redakcję, uniemożliwiały prawie wejście do pokoju. Udało 
się jednak przebrnąć przez mnogość kartek pocztowych, widokówek i wszelkiej twórczości dowolnej. Uff! 

Z zadowoleniem przyznajemy, że prawidłowych odpowiedzi przyszła cała masa, a sierotka (Zulus) wylo- 
sowała spośród nich nagrodzonych szczęśliwców. Oto oni: 


Zegarek firmy Seiko trafi do: H. Majewski z Katowic. 


Domową filmotekę_o kasety „Matrix” powiększą: Piotr Żołpa 
z Lublina, Joanna Stramek z Torunia, Piotr Piekarski z Warszawy, 
Przemysław Posiadio z Częstochowy i Krzysztof Napierski z Mławy. 


Koszulki z logo filmu „Final Fantasy” pojadą do: Mileny Malec z Janikowa,f. ZR p 
Rafała Płoszaja z Warszawa i Mariusza Rycińskiego z Bytomia. 


Muzykę z filmu na płytach kompaktowych będą mogli już 


niedługo słuchać: Paweł Solecki z Koszalina, Szymon Kapka 
z Biłgoraja oraz Paweł Wojsław z Lisiej Góry. 


Zwycięzcom gratulujemy! 





Wirtualna Polska BE. Ą h 
DKK ALCACJ) 3 4 rę 
recenzje na konsole i PC  "<are REA 


najświeższe zapowiedzi GAMPLTERE 
>ą 5 konkursy SZ1EMENS 


gorące nowinki» =azay” o 
>. najobszerniejsze 
z krajuize świata. = 
solucje 


dział Fantasy tony tips © tricks 


zapamiętaj ten adres 
www.gry.wp.pl 
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WN okiko Mima, zwana też Key, 
h | wśród swoich szkolnych 





Mit Pinokia, pajacyka, który chciał być człowiekiem, 





0) koleżanek ma ugruntowa- 
202] ną opinię osoby, u której 
nie wszystko pod sufitem funkcjonuje 
właściwie. No bo i co tu powiedzieć o 
dziewczynce, która uparcie twierdzi, 
że jest robotem? A jeszcze te jej wy- 





legiwanie się na stońcu pod pozorem 
„ładowania baterii” albo ostentacyjne 
łykanie pastylek z dziwnego pudełka 
z lampkami i wskaźnikami... Przecież 
tego nikt przy zdrowych zmysłach nie 
może brać poważnie. Zwłaszcza w 
czasach, gdy badania nad robotami 
ciągle są w powijakach! Ona jednak 








wciąż funkcjonuje w kulturze, nawet jeśli sama bajka 


jest już prawie zapomniana. Ale w 


I wieku zamiast 


chlopca z drewna prędzej wyobrazimy sobie dziew- 
czynkę, przekonaną, że jest... robotem! 


wie, co mówi. Dziadek Key, a właści- 
wie stwórca — Murao Mima, objaśnił 
ją, że co roku przenosi jej umysł do 
coraz doroślejszego ciała, aby w 
oczach koleżanek wydawała się „do- 
rastać” i nie różniła się od innych. 


Wyścig z czasem 

Murao Mima był jednym z pio- 
nierów badań nad robotyką. Ich 
wyniki wstrząsnęły nim jednak na 
tyle, że porzucił swe zajęcie i prze- 
nióst się na prowincję. Tylko że 
przeszłość nie daje o sobie zapo- 
mnieć. Doprowadzony do 
śmierci przez byłego 
wspólnika, pozostawia 
wiadomość. Jeśli Key chce 
zostać człowiekiem, musi 





zdobyć... 30 tys. przyjaciół! Czas 
jednak ucieka, a bez specjalnych 
zabiegów jej ciało już wkrótce prze- 
stanie funkcjonować. 

Key wyrusza do Tokio. Tam spo- 
tyka dawną koleżankę ze szkoły — 
Sakurę. Z jej pomocą próbuje wy- 
myślić sposób na zdobycie tej ma- 
sy przyjaciół. Najpewniejszą drogą 
wydaje się kariera piosenkarki. Sa- 
kura uzyskuje pomoc swojego do- 
brego znajomego Tataki Schuuichi, 
prezesa fanklubu najpopularniej- 
szej wokalistki Japonii — Utsuse Mi- 
ho, artystki, która w trakcie swoich 
występów dokonuje nadludzkich 
wyczynów, a jej przeszłość i życie 
osobiste okryte są mgłą tajemnicy. 


[he Metal Id 


A 


Jk 


py 


Ale każdy krok Key śledzi dawny 
asystent doktora Murao. Napotkany 
przypadkiem mnich stara się prze- 
konać do porzucenia planów. W tle 
zaś wielka prezes korporacji Ajo 
Heavy Industries prowadzi, przez 
swego bezwzględnego współpra- 
cownika Siergieja, badania nad ro- 
botami kierowanymi myślami czło- 
wieka. I nie przejmuje się przy tym 
bynajmniej żadną etyką. Wszystkie 
te postacie stanowią część tajemni- 
cy, która okrywa przesziość i przy- 
szłość Key. 


Z Archiwum X 

„Key The Metal Idol” jest serią o 
wielu obliczach — czasem wydaje 
się twardym SF, to znów horrorem 
albo opowieścią w rodzaju „Z Ar- 
chiwum X”. Motyw bladej, intro- 
wertycznej dziewczynki nie jest w 
anime rzadkością, ale tu jest roze- 
grany wręcz ostentacyjnie, nieraz 
do granic irytacji widza. Od ekra- 
nu nie pozwala się jednak ode- 
rwać wielowątkowa akcja, szeroki 
wachlarz postaci drugoplano- 
wych, a przede wszystkim zmien- 
ne tempo opowieści. Chociaż se- 


























M wej 





ria koncentruje się na psychice i 
motywach działania gtównych bo- 
haterów, leniwy przebieg wypad- 
ków potrafi przyspieszyć w dra- 
matycznych scenach walki. Co 
najbardziej wbija się w pamięć 
widza, to budowanie nastrojów — 
od stodkich i lirycznych, poprzez 
naładowane podskómym  dra- 
matem (koncerty Miho) lub nieja- 
sną filozofią (Tsurugi Hikaru), po- 
kazy siły i brutalności (Siergiej), 
aż po mroczne motywy związane 
z Ajo Jinsaku. Co prawda, na tle 
tych postaci drugoplanowych sa- 
ma Key wypada niezbyt wyrazi- 
ście, może zbyt mechanicznie, 
ale pamiętajmy, że Pinokio też 
był jakiś taki... drewniany. 

Pejotl 








KODRUFS 


Uwaga mistrzowie 
kierownicy! 


Tym razem coś dla Was. Secret Service wraz z CD Projekt i firmą 
Logitech ogłasza konkurs ze wspaniałymi nagrodami. 
Nagroda główna - opisywana w tym numerze kierownica MOMO. 
Nagroda druga - mysz optyczna. 
Prócz tego do rozlosowania pozostaje 15 gier RALLY TROPHY. 
Jak na takie nagrody przystało, konkurs dotyczył będzie właśnie 
anonsowanej u nas w „Na pięć minut przed” gry RALLY TROPHY. Na 


konkursowe odpowiedzi czekamy do 1 grudnia. 


Łk 
j 


Odpowiedzi prosimy wysyłać 
wyłącznie na kartkach pocztowych 
pod adresem: Secret Service 

skr. poczt. 21 
00-800 Warszawa 66 




















> Oto pytania: 
1. lle koni mechanicznych napędza 
Morrisa Mini Coopera 1275S? 


2. Ile razy najlepszy polski kierowca rajdowy 
Sobiesław Zasada został mistrzem Europy? 


3. W którym roku w rajdzie Monte Carlo 
CE Ul Loda COLO EU | awe 


23) 





Życzymy szczęścia! 
Redakcja 


vuww.rallytraphy.com 
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_Zmień Bieg Historii 
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wej pod tym samym tytułem, autorstwa Azyfę Wisha i Philippe'a Thibauta. Wersja polska i wyłąc: 


Europa Universalis jest oparta na grze pli 
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© 2001 Paradox Entertainment AB. Wszystkie prawa zastrzeżone, 
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Ę |enoressónamu ró POLSKA 


"WEI Ę A 
A Ę Europa Universalis II to kontynuacja jednej z a strategii tego roku, przez wielu graczy określanej 


IL mianem następcy słynnej Civilization. Europa Universalis II to: * 100 nowych nacji do wyboru, 120 nowych 













SPRZEDAŻ prowincji, 2 nowe okresy historyczne, w sumie ponad 100 godzin dodatkowej zabawy * Poprawiona 
WYSYŁKOWA sztuczna inteligencja komputerowych przeciwników * Całkowicie nowy system generowania 
py (0-22) 59ł 69 69 a . s : ; ; ; 
| wwwawirtualny.com.pl przypadkowych wydarzeń historycznych * Trzy nowe religie — buddyzm, hinduizm, konfucjanizm * Nowa 

ZAMÓW JUŻ DZIŚ 










opcja „Misjonarze”, pozwalająca na łatwą zmianę wyznania religijnego w podległych prowincjach 
« Dziesiątki nowych rozwiązań dyplomatycznych * Całkowicie nowy system negocjacji politycznych 
Rozbudowany system reform społeczno-gospodarczych * Całkowicie przebudowany „samouczek” 
ułatwiający poznanie tajników gry, nawet początkującym fanom strategii. To tylko niektóre z udoskonaleń 
kontynuacji tej strategii. Druga część Europa Universalis, to również całkowicie nowa jakość polskiej wersji 
językowej, tym razem przygotowanej przez zespół CD Projekt. 


